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LEVEL sosejte pujin mai tarziu decat luna trecuta, dar eu zic ca a meritat. 
Tomb Raider a reu$it sa prinda edi^ia, ba chiar $i coperta, iar asta inseamna mai 
mult continut de actualitate pentru voi, cititorii. Suna bine, nu-i aja? Cu scuzele de 
rigoare... 

Altfel, primavara este cat se poate de darnica cu noi in materie de jocuri, ba 
chiar ;i anunturi mai mult sau mai pufin a$teptate cu degetele incruci^ate, cad 
consola PlayStation 4 a fost, in sfarjit, anun^ata. Pofticio?!! sunt invitafi sa se bucu- 
re de ea incepand cu luna decembrie a acestui an. Ce ne va aduce ea de Cradun, 
aflaji din inregistrarea video a conferintei de presa sustinute de reprezentanjii 
Sony (ji prietenii) pe aceasta tema. Gas^i filmul pe DVD. 

Personal, nu sunt foarte entuziasmat de grila de start pe care au ahjat-o cei 
de la Sony: nido'bomba* nimic nemaipomenit de inovator. Ce-i drept, insa, pana 
la iarna se pot schimba multe. Puteau macar sa ne arate pujin }i consola. Ba chiar }i 
interfaja este inca in lucru... §i atunci, de ce graba asta? Dare pentru ca urmeaza 
anunjarea console! Xbox 720, concurentui direct? Pentru ca, in aprilie, s-ar putea 
ca cei de la Microsoft sa ne faca o oferta mult mai atractiva, mai completa. Poate 
chiar sa le-o ia, din nou, inainte. Eu unul, a;tept cu mare interes. 
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CODElNAME: 

PAUPERS 
COLg?lllll! 


Tempelhof, Berlin, zorii zilei de 8 aprilie 1949. Un con- 
I Diet armal major $t^ si izbucneasci intre puterile ves- 
Ike ;i blocul sovietic. Armata Rosie este mult mai puterni- 
ca decal era la finele celui de-AI Doilea Razboi Mondial, 
iar asta ii face pe liderii sovielelor si se considere in avan- 
taj. Tot ce au de ficut este si aslepte momentui potrivit, 
care vine odali cu aja-zisul incident Tempelhof: coliziu- 
nea accidentali dintre un avion de transport american ji 
unul de vanitoare, aparjinind rujilor, deasupra principa- 
lului aerodrom al Berlinului. Pe ru}i nu ii intereseazi ce s-a 
intimplat cu adevirat, ci doar ci incidenlul s-a soldal cu 





. 4 ??^ .... 


pierderea unui aparat sovietic si a pilotului care ii jinea 
mansa, drept pentru care, dupi nici 12 ore, pamintui de 
sub capitala Germaniei se zguduie sub salvele unui rizboi 
care nu ar fi trebuit si existe; un conflict armat intre doi 
fosti aliati, pentru Europa si suprematie. Al Doilea Rizboi 
Mondial nu mai este decit o simpli amintire acum, cind 
Rizboiul Rece locmai a inceput... 

Principala mecanici de joc se bazeazi pe captura- 
rea punctelor de interes strategic, care il risplilesc pe Ju- 
citor cu puncte de prestigiu sau oferi control asupra 
unor tehnologii utile, cum ar fi radarul, sau a unui heli¬ 
pad, destinat alimenlirii cu irupe. Nu este necesari con- 
struirea unor baze sau altor stnreturi militare. Existi un 
numir maxim de trupe ce pot fi utilizate in fiecare misiu- 
ne si prea pufine ocazii pentru a ordona suplimentarea 
lor, asa ci va trebui si folosifi cu chibzuinfi fiecare tanc, 
soldat si transporter aflate in dolare. Dar, cu pretui unui 
1 numir de puncte de prestigiu, vi pute|i echipa 
s'vehiculele si infanteria cu diverse arme si echi- 
pamente noi, schimbind oricind tactica, in funefie de 
necesitifi. De unde rezulti ci jocul are mai multe in co- 


mun cu Company of Heroes decat cu Red Alert 3 - mai 
ales din punclul de vedere al managementului resurselor 
-, iar asta nu este riu. Codename Panzers: Cold War pune 
accentui pe aejiune. 

Engine-ul Gepard 3 permite, la rindul lui, dislruge- 
rea unui numir insemnat de obiecte si strucluri de pe 
harli, ceea ce il face foarte atrigalor in rindul amatorilor 
de anihiliri totale. Iar pentru un joc care a fost cit pe ce 
si nu apari pe pia(i. Codename Panzers: Cold War este o 
experienti doldora de recompense, ceea ce-l face si me- 
rite si atenfia altor jucitori, nu doar a fanilor hardcore. 
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BOLL till r 


uii 9 I 31 CIII uc lupti dinamic. jui.diuii nui pui ul¬ 
tra in bStilie in mai pu^in de un minut! Trebuie si ai sange 
rece, si fii indrizne; p fiexibil pentru a-;i asigura reujita. 

BMalii de blindate memorabile. Lupte intense 
ce implies pSna la 30 de vehicule se desfSjoarS pe o varl- 
etate de terenuri, de la campii la dealuri p paduri, fSrS a 
omite dejerturile sau zonele industriale. In funqie de lo- 
cul bStaliei, po;i elabora o multitudine de tactici - atacuri 




mandant de tanc pe eSmpul de luptS. 


rapide p de scurta duratS, operatiuni pe flancuri ^ de in- 


Un sistem flexibil de upgrade-uri permite incercarea RPG. Armura ta nu este doar o protectie impotriva obuze- cercuire sau atacuri diversioniste menite sS creeze confu- 


tuturor vehiculelor si armeior prezente in Joe. Indiferent lor - poji sS folose^ti o varietate de upgrade-uri pentnr a-i zie adversarului. 


dacS prefer! sS-Ji distrugl adversarll cu tancuri u;oare, ra¬ 
pide ;i manevrabile, sS faci breje adSnei in ilnille inamice 
folosind tancuri medii, sS utilizezi forfa giganticelor tan¬ 
curi grele pentru a elimina blindatele adversarului sau 
chiar sS devil un artllerist de elitS folosind obuziere grele, 
fiecare unitate de luptS are avantajele sale. 

InsS, chiar dacS ejti un comandant de tanc irepro^abil, 
nu este de ajuns pentru a cS;tiga! In World of Tanks, to- 
tul depinde de munca in echIpS. Victoria se obfine prin 


imbunStSji performanjele. 

Action, la parte la operajiuni complexe pentru a 
identifica, urmSri ;i distruge unitSJIIe inamice ;i angajea- 
zS-te in batSlil unu la unu in care viteza de reaefie este 

Strategie. Exists o singurS regulS simpIS de urmat 
- nu incerca sS hi un erou solitar! Pentru a cS;tiga, 
plSnuie^te o tactIcS de luptS ^ deleagS responsabilitSfi 
colegilorde echIpS. 


World of Tanks face parte dintr-o serie de jocuri 
MMO dedicate celul de-al doilea rSzboi mondial, alSturi 
de World of Warplanes }i Worid of Battleships. Cele trei jo¬ 
curi se vor uni in curSnd pentru a crea un univers de ga¬ 
ming complex, cu mllloane de jucStori. Vel putea, prin 
operafluni economice simple, sS-fi transfer! resursele de 
la un Joe la allul. Mai mult, o singurS hartS globalS va per¬ 
mite crearea unor echipe de tanchi^ti, pilofi ;i pu^a;! ma- 
rini cu care sS-ji asiguri victoria! 



ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG 

bisoft a anunjat in mod oficial urmStorul titlu din 

serie, precizSnd cS aefiunea se va petrece pe la 
fVlS, In Caraibe, ;l cS eroul principal va fi Edward 
Kenway, tatSI lui Haytham Kenway (Assassin's Creed III) 

$1 bunicul RatonhnhakS:ton. Nu vor lipsi plrajli, luptele 
navale $1 nici chiar vSnStoarea de balene, cu toate cS 
PETA s-a impotrivit indeletniciril, pe motiv cS ea ar fi 
acum interzisS. CuvSndul cheie este ACUM, a$a cS n-au 
decSt sS arate cu dejtu-n altS parte, pentru cS cei de la 
Ubi s-au declarat de neclintit in decizia lor, din dorinfa 
de a reda cSt mai corect din punct de vedere istoric 

Desmond Miles, protagonistui seriei de pSnS acum, 
care obl;nuia sS retrSlascS exlstenfele premergStorilor 
sSi prin intermedlul sistemulul Animus, nu va mai face 
parte din peisaj. Aparent, locul lui va fi luat chiar de cS- 
tre...JucStor. Foarte posibll sS fie o dronS de cercetare, 
un angajat al Abstergo Ent., la rSndul el o divizie a 
Abstergo Industries, care servejte drept paravan pentru 
Ordinul Templierilor. La fel de posibll, poate fi un turist 
virtual in eSutare de senzafli tari, care apeleazS la siste- 


mul de genul Total Recall din pur amuzament, fSrS a bS- 
nui cS experien;a sa va fi deturnatS in scopuri necurate. 

Oricum ar fi, campania solo va oferl nu mai pufin de 
50 de misiuni, numai bune de parcurs din perspectiva 
unui rSzvrStit, pirat cu acte in regulS $i eSpitan al pro- 
priulul sSu vas:The Jackdaw, care va putea fi imbunStS- 
fit constant prin diverse upgrade-uri. A^dar, bStSlille 


navale se intorc $i mai furioase. 

Black Flag vine pe 1 noiembrie pentru sistemele din 
aauala generajie, iar in 2014 pentru Xbox 720 $1PS4. Ca 
fapt divers, anul 2013 ne va aduce ?i un nou Assassin's 
Creed pentru PlayStation Vita, iar versiunea pentru PS3 
va include 60 de minute exclusive de joc 
Detain pe www.level.ro. 
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C el mai important eveniment dedicat pasionatilor de 
benzi desenate, animatii, Jocuri video, dar serlale 
Tv ;i filme ajunge pentru prima datS in RomSnia. Este 
vorba de .Comic Con"- conceptui care stS la baza cele- 
brelor conven;!! San Diego Comic Con International sau 
New York Comic Con. 

Conven;ia East European Comic Con va avea loc la 
Bucurejti, in perioada 30-31 Martie 2013, la PalatuI 
Najlonal al Coplilor, propundndu-;! s3 adune tinerii pasi- 
onaji de celebrele benzi desenate americane comics, jo¬ 
curi video, animatii ji benzi desenate japoneze, filme ji 
serialeTV. 

tn cele dou3 zlle de Comic Con vizitatorii vor putea 


asista ;i participa la diverse concursuri, proiecjii video, 
sesiuni speciale cu celebritSti din lumea cinematografi- 
cS ;i cea a benzilor desenate, precum ;i sa-ji achizitione- 
ze produse specibce acestui gen de eveniment. Prima 
editie ii va avea ca invitaji de onoare pe actorul John 
Rhys-Davies, care a interpretat rolul lui Gimli in Lord of 
The Rings, ;i pe actorul Finn Jones din serialul HBO 
Game of Thrones. 

Printre competijiile organizate la Comic Con se nu- 
mjra celebrul concurs de costume Cosplay, unde parti- 
cipanjii interpreteaza o mini-sceneta, purtand costumul 
unui persona] de banda desenata, Joe video, animatie 
sau film $i imitandu-i cat mai bine gesturile 5i comporta- 


mentul; un concurs cu intrebari }i raspunsuri (Quiz) pen¬ 
tru persoanele pasionate de serialele tv, comics jocuri 
video ;i un concurs de desen. 

Concursurile de jocuri video sunt nelipsite la orice 
Comic Con. De aceea, se vor organize in cadrul 
conventiei, aiaturi de Electronic Sports League Romania 
(ESL), cea mai mare competitie de jocuri video din acest 
an. Astfel, la East European Comic Con vor exista 
competijii de League of Legends, Counter-Strike sau 
FIFA 2013, jocuri care au devenit extrem de populare nu 


numai in (ara, dar ;i in afara. Vor exista insa ;i competi;ii 
de jocuri pentru alte platforme. 



PLAYSTATION 4 FACE OCHI 

I n cadrul celei mai recente conferlnfe de presa, pe care 
0 putefi urmari $i de pe DVD-ul acestei editii, Sony a 
anunjat Imlnenta lansarii noli console in preajma sarba- 
torilor de iarna din acest an. PS4 vine cu grafica }i viteza 
mult imbunatatite, personalizare inteligenta ;i capablli- 
taji soclale integrate, iar prin includerea tehnologiei clo¬ 
ud In PlayStation Network, suntem asiguraji ca ne vom 
putea bucura de jocuri oriunde ;i oricAnd vom dori. 

Noua consoia este construita in jurul unui procesor 
special cu 8 nuclee x86-64 $i a unui procesor grafic de 
ultima generafie, ce conjine un aranjament unificat de 
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18 unitaji de calcul, care, impreuna, genereaza o putere 
de calcul de 1.84 Teraflops, ce poate fi folosita pentru 
redarea grafica, sarcinile de simulare sau combina(ii in- 
tre cele doua. Pe langa acestea, mai dispune de 8 GB de 
memorie unificata de tip GDDRS, ce asigura sistemului 
0 latime de banda de 176 GB/secunda. 

Consoia va putea fi folosita in compania unei game 
largi de device-uri, inclusiv tablete bazate pe iOS $i 
Android ;i smartphone-uri, prin intermedlul unei apli- 
cajii speciale. Din inregistrarea video de pe DVD vefi 
mai afla ;i cu ce jocuri se va lauda la lansare, cel mai im- 
punator dintre acestea fiind, de departe, Kilizone: 



Shadow Fall. Nicio imagine cu consoia in sine insa, ci 
doar o prezentare a controller-ului. 

Detain pe www.lcvel.ro. 
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Frumos, rapid, fluid 


Windows 8 


Leading Innovation »> 




’IIOTEAZAUN 

WNDPDSTREAI. 


FORMULA RACING 


af 

d( 

Of 


CU MIHAI MARINESCU: 


In^ 



Adevarul de la poalele Timpei 


un pub. La capAtuI treptelor, luind-o spre stinga, ajungi 
Tn faja u;li ce te duce sub Rectorat, intr-o pivnifa spec- 
taculos reformata, amenajata ?! decorata sub numele 
destui de cunoscut bra;ovenilor de Formula Pub. Da, 
tematica acestui pub este surprinzatoare - nu e vorba 
de fotbal aid, cl de motorsport, te ;l intrebi cum este 
posibll a$a ceva tn Romania... 

No, dupa cum Vi spuneam, tocmai treceam, dlne- 
le meu $1 cu mine, pe linga Redorat, cind, linga Intrarea 
catre Formula Pub, ochii mi-au cazut pe un automat de 
cafea, iar respira^la ml s-a taiat. Nu, nu va imaginatl ca 
emofia suprema a bautulul unel cupe de plastic umplu- 
te cu lichidul semiorlbll produs de astfel de dispozitive 
m-ar fi covirjit - sint un bautor de cafea ale carul 
pretenfii nicl macar nu vl le putefi imagina. Altceva Iml 
re;lnuse aerul tn piamtni, tntre inspiratie $1 expiralie: un 


rF^ 

I 


A parent, Brajovul nu este locul tn care 
sa se petreaca ceva, orice. Ma rog, oa- 
meni care se straduiesc sa fad una $1 
alta stnt, dar eforturlle gasesc greu 
ecouri, mediatizarea diverselor 
Initiative, actlvitatl ;i evenimente care aduc ceva tn plus 
vietii llnlare a bra$oveanului filnd deseori deficitara 
'^pre vag existenta. Nu ca m-a^ plinge prea tare, deoare- 
ce fac parte din categoria binecuvtntata a celor care 
sInt fericiti cu foarte pujin - mie unuia, o plimbare prin 
orajul meu ;l Imprejurimile sale tmi aduce aproape tot 
ceea ce a$ putea cere de la acesta, and then some. 

De altfel, asta $1 faceam, ma plimbam, tntr-una din 


zilele tnnegurate de Inceput al acestui an, cind molna 
apasa asupra orajului - una din crizele meteorologice 
care imping treptat, pe majoritatea bra;ovenilor, catre 
reumatismul final. Bineinteles, insotitor tmi era Paco, 
caruia ti stnt cel mai bun prieten, deoarece ml-e ctine. $1 
cum numitui Paco (atunci cind nu il due pe timpa) pre- 
fera sa fie plimbat pe promenade de la Turnuri, drumul 
de intoarcere ma aduce intotdeauna prin Livada Po}tei, 
capat de linil de autobuz, loc al Bibliotecii Judefene ;i al 
Case! Balulescu (hint; acolo gaslfi $1 multe carfl ale lui 
Terry Pratchett, la Biblioteca Centrului Cultural Englez), 
dar ;i al vechll ciadlrl a Rectoratului. 

Linga aceasta din urma se casca o coborire catre 
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afi; lipit de pomenitui automat de.cafea*. 

^ M3 jtiti deja, imi plac foarte mult simulatoarele 

I auto. Nu Sint foarte bun, timpii mel pe tur3 Ias3 mult de 
dorit, medioeritatea m3 caracterizeazS, dar asta nu m3 
opre^te din pasiunea mea, pentru c3 $1 un prost poate 
s3 iubeasc3. Oa, a^ iubesc eu simulatoarele auto, ca un 

I prost, f3r3 de sperant3 c3 ele imi vor imp3rt3$i dragos- 

tea, c3 imi vor returna rezultate, faim3, recunoajtere in 
nija restrlns3 a pasionatilor. Atita bucurie, cit3 mi se 
strecoar3 In suflet dindu-m3 pe o majin3 care imi place 
intr-un simulator de calitate, imi este indeajuns. 
ngi V3 dafi seama, deci, c3 mi-a s3rit inima din piept 

^c- cind, privind aft;ul lipit de automatui de cafea, am recu- 
e noscut o imagine pe care nu m-a; fi a;teptat s3 o v3d 
, expus3 in public, cu atit mai pufin in Bra$ovul nost' 

>a anost (dar atit de frumos). Deodat3, toat3 ap3sarea 
! plumburie a moinei ce se I3sase peste ora^ s-a risipit, 

s-a ridicat de pe ochil ;l inima mea; in afi^ vedeam dou3 
ne- miini (inind un volan, intr-un monopost de Formula 2, 
rea Intr-un simulator auto. Imaginea era un screenshot din 
de rFactor 2!l! 


Si totuf i, exista! 

Uitindu-m3 pe afijul cu pricina, am observat o 
adres3 de net. De cum am ajuns acas3, am intrat pe pa- 
gina respectiv3, aflind c3 zilnic, intre orele I6.(X) ;i 
21.(X), te pofi programa pentru o sesiune de racing in 
simulator. Yup, tocmai aflasem c3 in ora;ul nostru este 
un simulator auto profesional, axat, din cite imi d3- 
deam seama, pe monoposturi din cele pe care a concu- 
rat Mihai Marinescu. Dac3 v3 intrebafi cine este Mihai 
Marinescu, mergeli pe Wikipedia }i c3uta;i. De aseme- 
nea, o vizit3 pe mihai-marinescu.ro nu ar strica deloc. 

Eu v3 voi spune doar c3 Mihai Marinescu are la 
activ particip3ri mai mult decit meritorii in curse de 
karting, de Formula Renault ji BMW, de Formula 
Master $1 Formula 3 britanic3. Ins3 monopostui in care 
pllotui rom3n a obfinut cele mai frumoase rezultate 
ale sale de pin3 acum este cel de Formula 2, de care se 
Ieag3 victorii, pole position-uri ;i best lap-uri care i-au 
asigurat deja un loc intre cei mai buni exponenfi ai 
sportului cu motor rom3nesc. 



$1 da, eu Sint fan, i-am urm3rlt omului cariera inc3 
de pe la inceputurl, la modul la care d3deam radioul 
mai tare cind auzeam la ;tlrile din sport despre el sau 
la care d3deam intotdeauna die pe o $tlre online ce cu- 
prindea informatii despre cursele $i rezultatele sale, 
and la televizor au inceput s3 fie transmise 
competitiile la care era prezent Mihai Marinescu, f3- 
ceam tot posibilul s3 fiu acas3 pentru a urm3ri totui in 
direct, spre u;oara disperare a jum3t3(ii mele, imper- 
ceptibil priceput3 la motorsport, ce nu putea infelege 
entuziasmul cu care ap3ream subit Iing3 ea, zbierind 
incintat,A ajTIGAT AL NOSTRUIII', cum am f3cut ;l in 
zlua de octombrie in care omul jl-a adjudecat prima 
Victoria in Formula 2, la Monza. 

V3 daji seama, deci, ce emo^ie m-a cuprins in mo- 
mentul in care, dindu-i telefon lui KiMO ca s3-i comu- 
nic marea mea descoperire -,B3i, e un simulator auto 
pe bune la noi in ora?, hai s3 scrlem despre ell’-, omul 
mi-a r3spuns calm:.Am vorbit deja cu Mihai 
Marinescu, s3pt3mina viitoare mergem acolo s311 intil- 
nim ?l s3 ne d3m in monopost'. Wow, you got to give it 
to KiMO, omul e deseori cu un pas sau mai multi inain- 
tea mea la faze din astea... 

Coborirea 

In ziua stabilit3, am coborit treptele care due In 
Formula Pub, unde am descoperit, inainte de toate, c3 
a? fi capabil de ceva fapte necinstite pentru a pune 
mina pe unele din afi?ele cu Le Mans de pe pereji... Dar 
nu am z3bovit prea mult benoclindu-m3 la acestea, 
pentru c3, in partea din spate a pub-ului, am v3zut, din- 
colo de un perete de sticl3 transparent, un monopost - 
de Formula Renault, am aflat mai tirziu, folosit de Mihai 
Marinescu acum eijiva ani. 

Acolo, in separeui dedicat simulatorului, am fost 
primiji de Mihai, c3ruia i-am strins cu timiditate mina, 
gindindu-m3 c3 edificiul biologic pe care II aveam in 
fata mea a mers cu viteze in preajma a 300 km/h, pe cir- 
cuite celebre, in conditii de nemiloas3 competitle. Era 
primul astfel de om pe care il vedeam in came ?i oase - 











?i trebuie sS recunosc nu doar c9 m-am relaxat instan- 
taneu percepindu-l deschiderea spre comunkare mo- 
destia, dar l-am privit cu genulni simpatie din 
momentui In care indicatoarele detectorului meu de 
oameni paslona;i au inceput si bats violent spre ro;u. 
TotuI, In locul cu pricina, vibreazS de pasiunea pentru 
sportui auto a omului care motorizeazS simulatorul din 
Formula Pub, ;i ocazlile de a simfl o astfel de stare nu 
Sint niciodatS prea multe, mai ales in fara noastrS. 

tnalfarea 

KIMO mi cunoa;te bine, ;tle cS sint nerSbdStor ;l 
agitat ca un copchll mic atunci cind e vorba de paslu- 
nile mele, a^ cS m-a ISsat sS flu primul care incearcS 
simulatorul (multumesci). Mihai ne-a cerut si ne 
schimbSm incSIiSrile noastre de stradS cu unele 
u^oare pe care le avea acolo. Well, gind la gind cu bu- 
curie, eu am preferat sS rSmin in clorapi, pentru cS a$a 
' mS dau in Jocurile de simulare auto acasS - cumva, 
slm;i mult.mal bine pedalele. 

M-am ajezat apol in monopost, in pozljia aceea 
aparte, specifics, atit de diferits de cea din majinlle de 
raliu sau class GT. Trebuie sS spun cS este o pozlfle 
nea;teptat de naturals, mi s-a pSrut foarte comodS ;l 
potrivits forfei necesare pentru a actlona pedalele ;i 
volanul. A, da, volanul, este deta^bil, cind intrl in 
cockpit ji cind le$l din acesta trebuie sS il scofi din so- 
clul directlel, foarte fain detallul, Itl dS senzafla urmSrIi 
unul ritual strSvechi, acest gest specific pilofllor de 
monopost pe care l-ai vSzut de atitea orl executat in 
transmisllle TV ale curselor. $1 pentru ca trSirea sS fie 
completS, am pritnit ;l o pereche de mSnu;i de pilotaj, 
din acelea adevSrate... 

Cind am pus miinile pe volan, mS simjeam con- 
fortabil, volanul are forma perfects, miinile (I se prind 
de el la fel de firesc ca de tifa mamei cind eral prune, 
mSnu$lle dau o senzafle de control ;l putere, pedalele, 
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le ape;l }i simti pIScut tenslunea sporitS din ele, iar 
ecranul din faja ta este triplu, oferind o perspectIvS lar- 
gS ;i realists. MIhal m-a intrebat ce preferln;S a$ avea 
in materle de circuite ;i l-am rSspuns cu glas u$or 
rSgu$it:.Spar 

$1, din momentui in care am auzit.Gata, pofl por- 
nii* pinS cind m-am ridicat din monopost, nu a mai 
fost timp. Yup, totui pares a fost suspendat intr-o sin- 
gurS secflune transversals prin fracflunea de secundS. 
Probabll cS in jurul meu Lumea a continual sS existe, 
PSmintuI sS se roteascS in jurul propriel axe ;i al 
Soarelul, Consiliul de Securitate al ONU o fi dat vreo di- 
rectivS, 576 de copii s-au nSscut pe teritoriul Burkinei 
Faso, Vaslle a pus lapte pisicll, douS luerStoare in do- 
meniul marketingului au descoperit cS sint surori ji 
zmeura a inghefat in congelator, pe undeva. Dar, pen¬ 


tru mine, Lumea a reinceput sS existe numal dupS ce nli 
am incheiat prima mea sesiune de teste la Spa te 

Francorchamps, intr-un monopost de Formula 2, pe si- tr< 
mulatorul Formula Racing al lul Mihai Marinescu, din bi 

Formula Pub. gi 

Dopamina, serotonind, ” 

adrenalina la 


FSrS indoialS cS una din cauzele produceril cock- 
tallulul de substanfe pe care fi-l serve$te crelerul in 
momentui in care.te dal' pe simulator, fi care initlazS 
senzafla suspendSrii timpului exterior ;i a accelerSrii 
propriului ceas intern, fine de ceea ce vezi. Cele trei 
ecrane nu sint doar marl, cl fi perfect amplasate pen¬ 
tru a oferi o Imagine 1:1 cu ceea ce vede un pilot in 
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rwealitate, dintr-un monopost. La realismul vizual con- 
trlbuie ;i reglajul de FOV (Field Of View), numai bun ca 
si percepi Integrai ce inseamni si abordezi un viraj in 
urcare spectaculoasi, precum Eau Rouge de la Spa. 

Este adevirat ci grafica propriu-zisi nu este din 
celefotorealiste - la acest capitol un arcade actual 
este, firi indoiali, mai bun. Dar nu acesta este scopui 
simulatorului de fati, si iji ia ochiul cu texturi de inalti 
debnifie $i efecte de iluminare de DirectX 11. Bazat pe 
programui de simuiare auto profesionaii rFactor Pro 
de la ISI, Formula Racing exceieazi prin numirul de 
parametri ce caracterizeazi comportamentui 
ma$iniior, prin felul in care se poate trasa o pisti cit 
mai reaiist, prin mijioaceie de monitorizare $i controi al 
performan(ei pilotiior, prin interfata cu utiiizatorui $i 
posibilititlle de conbgurare a elementeior de force 


$i, uite-a;a, ajungem $i la cauza principali a stirii 
fizice }l psihice Inegalabile pe care o simjl in acest si¬ 
mulator: interactiunea fizici cu mapna $i pista de rula- 
re. Atit volanul, cit ji pedalele oferi force feedback, }i o 
fac la un nivel pe care eu nu mi l-am imaginat pini in 
momentui in care am incercat Formula Racing-ul lui 
Mihai Marinescu. In primul rind, este vorba de un seri¬ 
es angajament fizic. Motorui responsabil pentru force 
feedback-ui din volan este unul nu doar foarte puter- 
nic, dar ^i capabii de reacjie extrem de rapidi. De}i pu- 
terea iui a fost regiati ca pentru un neobt, ia vreo doui 
treimi din cea reali, trebuie si recunosc faptui ci a tre- 
buit si-mi folosesc series muscuiatura aproape a intre- 
gului corp ca si pot stipini demen;a de monopost in 
care mi aflam. Practic, diferen(a intre forja ji viteza de 
reacfie a voianuiui din acest simulator ;i ceea ce slmfi 
la un volan destinat jocurilor este diferen(a dintre un 


echipament industrial de mare precizie }i un gadget 
electronic de nivel consumer. 

Sparing partner 

Deoarece mapna recreati de Mihai pe care m-am 
dat era chiar monopostui de Formula 2 folosit de el, nu 
aveal servodirectie, puterea era mare $i greutatea mici. 
Asta face ca ma;ina si poati fi controlati numai prin 
forfa fizici a pilotului, firi nici un alt ajutor mecanic. 

Pur ;i simplu, e;ti in prizi directi cu toate fortele care 
ac;ioneazi asupra coloanei de direcfie - $i fortele astea 
Sint mart. Adiugafi $1 smuciturile bru$te, foarte nume- 
roase, precum ;i efectui giroscopic al rotilor, care au 
tendinta si-}i pistreze planul de rotajie, cind tu vrei si 
iel o curbi: ceea ce rezulti este o dinamici firi rigaz a 
tuturor parametrilor mecanici ai monopostului, pe care 
tu 0 resimti fizic la nivelul cel mai bazal. De altfel, cind 
m-am ridicat din postui de pilot, dupi prima rundi pe 
Spa, mi simjeam ca ji cum a; fi fost sac de box pentru 
monopostui de sub mine, in tot acest timp. 

Dar si nu vi inchipuHi nici o clipi ci asta e de riu. 
Nope, asta este de foarte bine spre excelent, pentru ci 
legitura nemijiociti cu fortele ce acfioneazi asupra 
majinii inseamni ceva foarte important: anume ci, 
odati ce sistemul tiu nervos se educi pe acel mono¬ 
post, vel avea un control sporit, neintermediat, direct, 
asupra vehiculului pilotat. 

(}e aceea, din start l-am rugat pe Mihai si nu imi 
puni nici un fel de assist, de ajutor automat In condu- 
cerea mapnii, am vrut si injeleg cit mai bine ce inseam¬ 
ni 0 simuiare pe bune. lar asta in pofida faptului ci 
experlenta mea in monoposturi este aproape nuli - afl 
observat ci nu scriu niciodati despre titiuri de Formula 
1 ji ci nu vedeti screenshoturi cu monoposturi In arti- 



colele mele, eu mi dau indeob;te pe muscle car-uri, 
Porsche-uri $1 majini vechi din Power & Glory. 

Cu toate acestea, sau poate tocmai mulfumiti 
acestui fapt, bestia de Formula 2 a lui Mihai Marinescu 
nu m-a luat complet pe nepregitite. Este atit de Insta- 
bili la limiti, necesiti contraviriri atit de rapide (aproa¬ 
pe preemptive) ca si o redresezi, inch m-am simtit pe 
un teritoriu relativ familiar. Evident, frinarea nu am pu- 
tut si o deprind la nivelul decenjel in putinul timp in 
care am rulat, dar incepeam si o simt, forfa necesari la 
apisarea pedalel este mare, insi te ajuti si percepi In 
picior logica frinirii, si o controlezi. 

A$a se face ci, dupi citeva ture de circuit in care 
am reujit si fac un numir impresionant de piruete lip- 
site de graiie, am inceput si (In ma$lna pe pisti. Si nu 
Vi imaginaji ci asta inseamni ci am fost in stare si }i 
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urmez linia idealS in viraje... Nu, nici pe departe, munca 
fizicS necesarS simplului fapt de a rula pe plsU ;i nu in 
afara ei este suficlenta ca si te {inS cu totui ocupat - li¬ 
nia ideals este ultima grijS, un obiectiv indepSrtat de 
care te vei apropia cindva, cind vei fi capabil sS faci mo- 
nopostul Ssta nSrSva; sS te asculte. 

5i totuji, cred cS de vreo douS ori mi-am indepli- 
nit obiectivul initial: am trecut prin Eau Rouge in viteza 
a cincea, cu pedala de accelerafie (aproape) la podea. 
Yessss!!! Am reuf it asta, iar fericlrea pe care am simlit-o 
nu poate fi descrisS in cuvinte. 

Scanerul uman 

Cu toate cS starea de beatitudine in care m-am ri- 
dicat din monopost a finut vreo patru ore dupS aceea, 
am reufit sS m3 adun suficient cit s3-i pun unele intre- 
bSri lui Mihai Marinescu, de?! mult prea puiin fatS de cit 
ar fi fost necesar in prezen^a unui asemenea izvor de 
informatie din motorsport. In timp ce KiMO trecea prin 
acelea?! viraje ca ?l mine cu citeva minute in urmS, am 
vrut s3 aflu despre piste: sint scanate laser? 

Mihai ml-a spus c3 numai o parte dintre ele sint 
create pe aceastS cale. Nedumerit, am continuat: ji 
atunci cum obtii realismul necesar? Simplu, mi-a rSs- 
puns Mihai, din proprille mele amintiri ;i din telemetrie. 
AdicS, omul se dS pe pista reals, ii simte starea, ii refine 
denivelSrile ;l ftle unde trebuie sS opereze modificSri in 
modelul virtual al acesteia. Iar pentru a spori precizia 
unei asemenea delicate operafiuni se folose^te de date- 
le de telemetrie furnizate de mafinS In timpul sesiuni- 
lor de antrenament, calificare $1 cursS din realitate, care 
II oferS detaliile necesare despre pistS pe parcursul llni- 
ei ideale de abordare a acesteia. A, ;l incS un amSnunt 
- treaba asta trebuie fScutS anual, pentru cS pistele.lu- 
creazS', sint vli, suprafafa lor se schimbS mai mult sau 
mal pufln subtil, de la un sezon competifional la altul. 

De ce este necesar un asemenea nivel al detaliu- 
lul reconstituirii unei piste? Pentru cS simulatorul 
Formula Racing este folosit de Mihai Marinescu pentru 
propriul lui antrenament. Deci, totui trebuie sS fie cit 
mai aproape de adevSr. Jl de aceea nu doar pistele, dar 


;i monopostui este recreat la marele amSnunt $i la o 
cit mai mare precizie de cStre Mihai - iar faptui c3 
omul este atit pilot, cit fi inginer, este un avantaj de 
care merits sS profifi. Pentru cS simulatorul din 
Formula Pub este disponibil fi publicului, zilnic, dupS o 
programare prealabils. Suma necesarS nu este tocmai 
micS, dar aid eu am douS observaf ii de fScut, fiecare 
pentru un public fintS diferit. 

O ni^a largita 

Mihai spune cS simulatorul se adreseazS atit 
profesioniftilor care vor sS-f i imbunStSfeascS 
performanfele de pilotaj, cit fi amatorilor.Well, pentru 
un profesionist cheltuiala presupusS de folosirea unei 
asemenea unelte de testare fi invSfare se numefte 
investifie, fi nu este deloc mare dacS privefti lucrurile 
din aceastS perspectivS. 

Pentru un amator, o sesiune pe simulatorul 
Formula Racing este, probabil, experienfa cea mai apro- 
piatS de realitate pe care o va avea vreodatS relativ la 
cursele de mafini. $i din perspectiva asta, dacS efti cu 
adevSrat un iubitor al sportului cu motor. Formula 
Racing if! merits banii - senzafia este inegalabilS. 

Sau poate cS efti tinSr, ai viafa inainte, poate faci 
deja karting fi vrei sS mergi mal departe - iar pSrInfii 
tSi te pot susfine financiar. $1 in aceastS situafie, mai 
ales cS Mihai face fi coaching pentru cei care ii folosesc 
simulatorul, nu ai decit de ciftigat. Hell, pinS fi un ho- 
dorog ca mine, ce nu mai are nici o posibilitate de a 
ajunge vreodatS !ntr-o mafinS de curse reals, a fost in- 
drumat pe.id fi pe colo, de Mihai, fi tare mi-a fost de fo- 
los. Deoarece, dupS KiMO, m-am dat din nou in simula¬ 
tor, de data asta pe Monza (circuit pe care !l urSsc 
visceral, este mult prea greu pentru mine, ca fi Imola, 
de altfel), pentru a simfi cum stau lucrurile pe un circuit 
scanat laser. 

VSzInd c3 m3 deKurc pe Monza ca un pui de rafS 
ce interpreteazS Rammstein la Opera Scala din Milano, 
Mihai s-a apropiat de monopost fi a inceput sS-mi dea 
indicafii, in special privind frinarea. Wow, dacS stai fi 
asculfi, incercind sS te disciplinezi in conformitate cu 



sfaturile pe care fi le dS un om care ftie, rezuhatele in- 
cep sS se vadS. Timid, in cazul meu, dar, mScar, 

Parabolica am ajuns sS o iau aproape cum trebuie, 
dupS cum mi-a spus ulterior Mihai, consolator... A, fi 
incS 0 chestie am prins de la Mihai Marinescu: cind 
mergi in vitezS, calcS vibratoarele perpendicular pe 
cocoafele acestora, dacS vrei sS nu faci o piruetS. Faptui 
cS in multe jocuri de simulate nu am simfit necesitatea 
unei asemenea indicafii, in timp ce pe Formula Racing a 
fost primul lucru pe care a trebuit s3-l deprind, spune 
multe despre complexitatea fi realismul simulatorului 
lui Mihai Marinescu. 

The Day After 

In ziua urmStoare coboririi noastre in simulatorul 
din Formula Pub. trezindu-mS la capStuI unui somn 
bun, primul lucru pe care l-am fScut de dimineafS a fost 
sS intru in diversele jocuri de simuiare auto pe care le 
defin, cu o poftS nouS, pe care tocmai mi-o descope- 
ream, de a mS da intr-un monopost. DupS mai multe 
ture in diverse modele de diverse formule, am descope- 
rit, extrem de surprins, c3 nu mai sint aceeafi persoanS 
din trecut, de dinainte de sesiunea pe simulator, adicS 
acel Marius care dSdea cu monoposturile de toate gar- 
durile, motiv pentru care le evita cu consecvenfS. 

Ceva se schimbase. ParcS, la intrarea intr-un viraj, 
secundele cSpStau citeva sutimi in plus fafS de cele 100 
.regulamentare', timpul pSrea, cumva, expandat. 
Simfeam cS am spafiu mai mult de manevrS, cS am loc 
fi timp sS gSsesc fi sS abordez linia idealS in viraj. 
FrinSrile imi iefeau mult mai bine, iar miclle tendinje 
cStre derapaj pSreau sS nu mS mai surprindS, inifiam 
contravirarea aproape in prevenire, fi nu la marginea 
catastrofei. 

LSsat o noapte de somn sS rumege singur la 
informatia primitS de la monopostui de Formula 2 al lui 
Mihai Marinescu, sistemul meu nervos reufise sS asimi- 
leze 0 bunS parte din deprinderile sSnStoase ce trebuie 
transformate in reflexe la pllotarea unui astfel de model 
de automobll de curse. RezultatuI a fost uimitor pentru 
mine, fi cred cS un pasionat de simulatoare auto ar 
avea cel pu{in la fel de mult de ciftigat dacS ar petrece 
citeva sesiuni in Formula Racing. 

Mie unuia, acest simulator mi-a deschis o lume 
nouS in domeniul motorsportului virtual, iar acesta este 
numai unui din motivele pentru care ii muljumesc aici 
lui Mihai Marinescu. CSci mulfumiri am sS-i aduc pilotu- 
lui romSn fi pentru timpul pe care ni l-a acordat, nouS, 
celor de la Level, oferindu-ne ocazia de v3 pune in con¬ 
tact cu unui din cele mai interesante proiecte de acest 
fel din ;ara noastrS. 

Deloc in ultimul rind insS, Ti mulfumesc lui Mihai 
Marinescu pentru faptui c3 acum pot afirma c3 l-am in- 
tilnit in persoanS. $i pot spune cS visez la ziua in care fi¬ 
ecare dintre noi va cunoafte personal cel pufin un om 
ca Mihai Marinescu, pentru c3 un astfel de lucru este po- 
Sibil numai pe douS cSi: ori nu se vor mai face pelerinaje 
la moafte, ci la oamenii vii care le merits, ori aceftia au 
devenit suficient de mulfl, astfel ca RomSnia sS mal aibS 
0 fansS. Mie amindouS variantele mi se par de bine. | 

Mult succes, Mihai Marinescu! 



LEVEL 03|2013 















PENTRU SIMULATORUL DE ACASA 

D upd sesiunea din simulatorul Formula Racing, Bun, dup3 ce am confi- 

mi-am pus intrebarea dacS pot configura un vo- gurat controlerul folosit, ii 
Ian .de jocuri" ji un simulator dintre cele pe care le trecem la jocul de simulare. 

defin, astfel incit si ajung micar in apropierea Inainte de toate, ce model de 
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Serioux recomanda Windows 8. 
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Windows 8 


Tableta Serioux 

cu sistem de operare Wind 


Fie ca vrei sa vezi filme, sa asculti muzica, 
sa cilBsti, S3 novighezi pe internet, 
sa faci poze, sa te jnci sau sa fii cnnectat 
cu prietenii tai prin retelele de sncializare, 
noua tableta Serioux cu Windows 6 
transforma orice moment de plictiseala 
intr-unul de distractie. 


SERIOUX SWgyiTAB 

Procesor: Intel Atom N2600, Dual Core, 1.6 GHz 

Sistem de operare: Windows 8 

Display: 9.7’ IPS, Capacitive Multi Toucti, 1024 x 768 

Memorie FiAM: 2048 MB, DDR3, 1066 MHz 

Memorie interna: SSD 32 GB, Mini PCI-E 

Video: Integrat, UMA 200 MHz / DirectX 9 

Wireless: 802.1 Ib/g/n 

Camera WEB: In fata, 1.3 MP 

Porturi: 2 x USB 2.0, 

Card Reader MicroSD, pana la 32 GB 
lesire audio 3,5 mm 
Dimensiuni: 267 x 173 x 17 mm 


Pune persoanele, aplicatiile si site-urile preferate direct 
pe ecranul de Start si ai acces instant la tot ceea ce iubesti. 


www.seroux.ro 
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ANTRENOARE DE UCIGA$I H 

Monkey see, monkey do. Logic! 


D aca gasi?i interesante problemele so- 
ciale modeme $i politica, atunci e im- 
posibll sa nu fi observat ca in ultima 
perloada jocurlle sunt aduse in discu- 
tie, ca factor probabil, pentru majori- 
tatea incidentelor cu arme de foe in care sunt implicati 
copii sau adolescent!, mai ales in cazurile In care ace$tia 
au fost cel care le-au declanjat. Din prima va spun ca 
toate aceste discutii sunt, ca sa nu folosesc cuvlnte mai 
dure, demagogice $1 cu caracter aburltor. $1 nu spun 
asta pentru ca sunt... cine sunt, $1 pentru ca iubesc jo- 
curile, cl pentru ca, pentru orice om normal, care ;tie sa 
Interpreteze doar doua din sutele de rapoarte ji sonda- 
je existence, corelate intr-un fel sau altui cu temele adu¬ 
se in dlscufie aid, devine clar ca adevarul este in alta 
parte. De exemplu, de 10 ani incoace, numarul crimelor 
savar;ite cu ajutorul armelor de foe este in declln (in 
Statele Unite - sursa este FBI), in timp ce numarul per- 
soanelor care se joaca jocuri electronice a explodat cu 
241 % doar in ultimll 4 ani (tot in Statele Unite - sursa. 
Parks Associates). Cblar daca am tras concluzia inainte 
de a incepe, gasesc insa sublectui unul deosebit de In- 


teresant, }i mi se pare important sa-l comentam }i sa 
con;tientizam situatia ;l cauzele care au dus la ea. 

Am ales Statele Unite 
pentru ambele rapoarte de 
mai sus, pentru ca de acolo 
vine majoritatea covarji- 
toareaacuzatillordetlp: 

.jocurlle sunt de vina, pen¬ 
tru crimele x, y', dar $1 pen¬ 
tru ca este singura (ara 
.moderna'In care crimele 
comise cu arme de foe sunt 


vreau sa pun acolo nici superputere ;i nicl supra-dez- 
voltata. Revin. tn acest moment, SUA este (ara cu cele 



intre ghilimele cuvantui 
.moderna”, nu pentru ca nu 
consider Statele Unite o 
tara moderna, cl pentru ca, 
dupa parerea mea, acest 
cuvant nu cade exact pe ce 
vreau sa subllniez. Ce mai 
inseamna modern in ziua 
de azi? In acela$l timp, nu 
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cateva dintre armele folosite in Call 
of Duty: Modern Warfare 2 
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mai multe arme pe cap de locuitor. 270 de milioane de 
arme ImpJrtrte de 300 de milioane de oameni, iar con- 
cluzia IcgicJ, pe care ar trage-o oricine de aici, ar fi cJ, 
Inacesteconditii, este }i normal ca nurnSrul crimelor 
comise cu arme de foe si fie atit de mare (30 de mli de 
morti anual). Realitatea insi este mult mai complexi de 
atit. In Elvefia, de exemplu, pregitirea milltari este 
obligatorle ;l fiecare.soldat’ prime^te o mitralleri (SIG 
SSO) }l un incircitor sigllat. Se intimpli a;a, pentru ci 
Ehrefia nu are armati, in schimb, to(l cetitenll trebule 
sJ fie pregStiti si lupte In caz de nevoie. Deci, in mare, 
toate famllllle au in casi cel pu(ln o armi, $1 ce armi, ;l, 
cu toate astea, crimele de acest tip suht ca }i 
Inexistente. 

In State insi, datorlti (dar nu numai) amenda- 
mentulul cu numirul dol din Constitufie. deci, Intr-un 
fel,a doua lege ca importanti a (irii, armele (exceptin- 
du-le pe cele automate ;i pe cele de mare putere) ;i 
muni(iile nu sunt reglementate in niciun fel. 
AmendamentuI suni a;a:.A well regulated militia 
being necessary to the security of a free state, the right 
of the people to keep and bear arms shall not be Infrin¬ 
ged.* Frazi care incerca acum 200 $1 de ani, cind a fost 
adoptatS, si protejeze, daci-mi permiteti o explica(le 
simplisti, independen(a (irii prin imputernicirea popu- 
laflei. 0 Independenti care putea fi ameninfati atat de 
0 for;i externi, cit ;l de una Interni, dictatoriali, de 
exemplu. De atunci ;l pini astizi oamenil au ajuns si 
interpreteze diferit aceste cuvinte, iar in 2008 Curtea 
Supremi a.intirit'faptui ci amendamentui protejeazi 


dreptui oamenilor de a define ;i purta arme. 

PrIn comparafie cu Elvef la insi, in SUA dlferenfele 
dintre clasele soclale devin din ce in ce mai marl. Sunt 
din ce In ce mai mulfi oameni siraci, disperafi }i needu- 
cafi. Iar criminalitatea, de orice naturi, tinde si creasci 
proportional cu aceste probleme. Sunt ji foarte mulfi 
oameni cu afeefiuni psihice care sunt lisafi singuri aca- 
si, din cauza sistemului medical cel pufin deheitar, oa¬ 
meni care au acces la fel ca tofi ceilalfi la arme (daci 
vrefi si invifati mai mult despre sistemul medical din 


State, $i si vi $i ingrozifi, urmiriti filmul documentar 
numit Sicko, produs de Michael Moore, de unde reiese, 
printre altele, ci daci nu ai bani $i nici asigurare $1 e;ti 
bolnav, mai bine te duel in Cuba, decit si sped ci vei fi 
ajutat in SUA). Din ce in ce mai mulfi copii au ajuns si 
creasci singuri in fafa televizorului/calculatorului, iar 
firi dragoste, firi acei cineva care si le impuni respect 
fati de semeni, ajung si empatizeze din ce in ce mai 
greu. Mulfi, nu neapirat aceiaji, au probleme in a se 
concentre pe perioade lungi asupra aceleia$i sarclni. 



03|2013 LEVEL 19 



















dSQiraaa 


O^p/ajoaul - nuij/jiiaut^ dy 




PRIMULAMENDAMENT 

P entru jocuri, primul amendament al Statelor Unite 
s-a dovedit mult mai important derit al doiiea. In 
2011, Curtea Supreme a re-intJrit ^ptul ci jocurile sunt 
protejate, la fel ca ;i presa ^ literatura, de dreptul la li- 
berS exprimare. $i a invalidat astfel o lege a statului 
California care interzicea vjnzarea jocurilor violente cS- 
tre copii. Cu toate astea. industria face o tr^ba fbarte 
buna in a se auto-regiementa, iar majoritatea magazi- 
nelor de specialitate de peste ocean cer in acest mo¬ 
ment un act de identitate in cazul in care clientui pare 
minor, iar tidul este clasificat in categoriiie M sau A, adi- 
cai7-Hsaui8+. 


pri 

Sta 


pentru ci sunt pufine momentele in care populafia se spi 
revoita, dar cand vine vorba de copii... Vedeti ce s-a in- car 
tamplat de curand in Rusia, cand au incercat sa trans- ;i fr 
forme un spital de copii intr-unul modern pentru gu- ere 
vernanfi. Cat de ironic ar fi sa ajunga sa fie impu$cati ten 
de populafia revoltata pentru ca nu au facut nimic ce I 
pentru a stopa masacrele de tipui celor de la ;coala bin 
elementara Sandy Hook, iar populafia sa invoce apoi ne, 
ai doiiea amendament. Producatorii de arme sunt insJ loci 



REVERSULMEDALIEI 


m 


.short attention span', cum este 
numita aceasta problema In engle- 
za ji, implicit, unii dintre ei nu se 
vor gandi la consecinfele faptelor 
lor, nici macar cand vor gasi o 
arma. Copill nu le pot cumpara in 
mod legal, dar sunt atat de multe, 
$i este atat de ujor in anumite 
zone sa faci rost de una. Incat... 

Monkey see, 
monkey do. 

What to do? 

Ceva trebuie facut, asta e 
clar pentru toata lumea, dar mai 
ales pentru cei de la conducere. 
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prinire cele mai mari $1 mai puternice companii din 
Statele Unite ;l imping bani cStre totl deputafll $1 se- 
natorll care-1 accepts; astfel, sunt mul^l care declarS in 
continuare cS reglmul armelor $1 munlfillor nu ar tre- 
bul si fie reglementat in nlclun fel. Blneinteles, jocuri- 
le electronlce sunt un fap IspSjitor perfect ;i, deci, 
printre vinovate. De fapt, ce vorbesc, exists televiziuni 
cate, prin departamentele lor de $tlrl $1 talk-showurl, 
se comports exact ca membril unel secte ;l predIcS in- 
contlnuu cS o reglementare a armelor va aduce cea 
mai mare nenorocire. DupS care incep sS loveascS in 
oricine spune altceva. Altceva = adevSrul? Pun aid un 
.dupS pSrerea mea', nude alta, dar imi e mai frIcS de 
oamenll de genul acesta decSt de un ho;.clnstit'cu 
un cutit in mSnS. Majorltatea celor care spun altceva 
spun cS, de fapt, principala problems este u$urlnta cu 
care orIcIne iji poate procura o arms cu tot cu munl^le 
p faptui cS nu se tine nicio evIdenfS a lor. Iml pare In- 
credlbll cS pSnS $1 televiziunlle de la care aveam pre- 
tentll, ca BBC sau CNN, vorbesc atSt de pufln despre 
ce trebule fScut, cSnd vine vorba de arme. Aja cum 
bine subllnia ;l Jon Stewart in dementlala lul emlslu- 
ne,The Daily Show, pe care am ajuns sS o recomand in 
locul plrllor, toatS lumea spune cS .nu e momentui 
acum sS vorbim despre arme'. .Dar cSnd e?' 

I Am cam vopsit America in culori negre, dar tre¬ 
bule sS tinem cont de faptui cS este o tarS tSnSrS care 
] a incercat, in doar 200 de ani, a;a cum a jtlut fl a pu- 
j tut, ;i in mare a ;i reu$lt, sS ajungS la nivelul la care a 
I ajuns Europa in 2000 ;i de ani. In plus, sondajele arats 
I 0 zdrobitoare dorIntS a populatiei (92%) ca, in mo- 
I mentui in care o arms este achizitionats, sS se facS o 
verlficate a cumpSrStorului (sursa Quinnipiac 
j University). 

Monkey see monkey not do. Lira! 

Chlar dacS toate experlmentele fScute pSnS 
acum au fost neconcludente in incercarea lor de a do- 
vedi cS jocurile ne fac, sau nu, mai violenfl - lar o exa- 
mlnare atentS a realitStll, statlsticilor $1 sondajelor 
confirms faptui cS, dacS suntem normal! la cap, Jocuri¬ 
le nu ne transforms in asasini -, eu spun cS tot nu ar 
I trebui sS ne culcSm pe o ureche. RSmSn in continuare 
la pSrerea cS Jocurile realiste $1 violente ar trebui sS fie 


interzise de pStlnfl pSnS la o anumItS varstS. $1, ca sS 
vS conving, cred cS cea mai bunS paralelS pe care o 
pot face este legatS de pornogralie. Credefl cS v-aji 
mai gSndl atSt de mult la sex dacS nu ar exista pe In¬ 
ternet? Acum nu mS intelegefi gre$lt, nu spun aid cS 
este un lucru bun sau rSu, dar acelap lucru se poate 
intSmpla $1 cu un copil cSnd ii pul in fafS un Joe. Oe 
fapt, ce vorbesc, copiii sunt in stare sS exagereze ;l sS 
se uite la un desen animat de sute de ori, lar un Joe 
poate fi cu atSt mai interesant. Pur $1 simplu nu gSsesc 
normal ca un pu;ti sS se gSndeascS toatS zlua la cum 
sS fie mai ehclent in a da omoru'. 

Nu am nicio dovadS clarS cum cS Jocurile il pot dezu- 
maniza pe cel mid in vreun fel sau altui, dar nici nu-ml 
trebule, aid e vorba de bun simj. In plus, majorltatea 
Jocurllora filmelor prezintS armele intr-o luminS 
cool, un lucru care i-ar putea face, printre altele, curi- 
oji (eu chlar $1 la vSrsta asta, eSnd sunt ISsat sS ating o 
arms, sunt fascinat) ;l i-ar putea pune in pericol, atSt 
pe el, cSt $1 pe prietenii lor. ► nev 


INTARITOR 2 

D acS experlmentele de care vS spuneam, majorita- 
tea neconcludente, v-au ftcut curio^i, atunci vS in- 
vit sS clti(l speclalul numlt.From Halo To Hot Sauce: 
What 2S Years Of Violent Video Game Research (.ooks 
Like', scris de Jason Schreler pe site-ul Kotaku. Unul 
dintre cele mai interesante experimente este cel Scut 
de omul de jtliniS Hanneke Polman, care, in 2(X)8, a 
pus 56 de copli (28 bSieti $128 fete) intr-o camerS ji i-a 
impSrf It in grupuri de cSte 3. Primul copli din grup se 
Juca un Joe violent al dollea se Juca unul non-violent 
lar al trellea privea ce face primul in Jocul violent DupS 
|) perioadS au fost testati. Ce au descoperit a fost cS, pe 
termen scurt copiii care se Jucau Jocurile violente erau 
mai agresivi decSt ceilalti doi din grup. Fapt ce nu spu¬ 
ne mare lucru, fiindcS, dacS vS uitatl peste cum se tes- 
teazS }i ce inseamnS.,agresivitate'ln acest context rea- 
llzati cS nu e tocmal cuvSntuI potrlvit Studiul, de}l 
foarte Interesant confirms, de fapt realitatea. Ce cre- 
deji cS se intSmpIS cu copli, sau cu oamenll in general, 
eSnd se JoacS jocuri foarte antrenante sau competitive? 
De exemplu, dacS am incinge un meci cu comete pe 
echipe. Am deveni, logic, mai aten(i, mai concentraji, 
mai agresivi, dar asta nu inseamnS cS o sS luSm o bStS 
de pe Jos ca sS ne domSgim colegll sau adversarll. 
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A m renuntat ii mj mai joc cam prin primul 
an de facultate. Eram, la vremea respecti- 
vi, vag con$tlent de aceasU renuntare, dar 
nu foarte interesat si analizez motivele 
pentru care se intampla, nereprezentSndu-mi-o in ter- 
meni deosebit de complecji; imi amintesc, de fapt, cJ 
totui a decurs firesc, ca o urmare logicJ $1 implacabilS a 
schimbirilor survenite in masa preocupSrilor }i interese- 
lor mele. Era ca }i cum fiinta mea nu inregistra un }oc vi¬ 
olent, cl doar o molcoma adaptare la nijte conditii de 
existeniS noi, o reconfigurare intelectualS }i spirituals. 
N-am ajuns la o concluzie argumentatS, nu am avut o 
revelafie, nu mi-am Impus sS mS dezbar de un obicel 
nepIScut sau de o activitate toxicS, nici mScar nu mi-am 
ibstit, mental vorbind, hotSrSrea.de astSzi nu mS mai 
joc". Am luat act u}or resemnat, dar fSrS puseuri de nos- 
talgie,deo stare de fapt. 

Upgrade-ul tehnologic, altSdatS un obiectiv perso¬ 
nal, care capacita Importante resurse financiare ;i o 
bunS dozS de entuziasm preparatoriu, intSrzia sS se mai 
producS. N-am mai jtiut, incetui cu incetui, cSnd apS- 
reau revistele pe care, la inceputurile presei de gaming, 
le vSnasem cu religiozitatea romantics $1 dulce-damna- 
tS a unui ereziarh. Jtlrile despre resuscitarea unel franci- 
ze mai demult indrSgite sau nolle aparipi bombastice 
nu-mi mai spuneau nimic, fiind absorbite in zgomotui 
de fundal al Internet-ulul. 

Oar cum a debutat ;i s-a manifestat aceastS lipsa 
de apetenjS pentru magia gaming-ului, care ulterior s-a 
cronicizat, sfSrjind printr-un dezinteres vecin cu uitarea? 
Chiar dacS spuneam cS am perceput-o ca pe un lucru fi¬ 
resc, nu inseamnS cS nu identificam la nivel superficial 
nijte cauze pe care le consideram direct rSspunzStoare 


de retrogradarea gaming-ului de la un statut superior, in 
ierarhia adolescentinS, la unul progresiv marginal, in cea 
adults, lar anatema o aruncam, in mod previzibll $1 nu 
intru totui neadevSrat (deji vreau sS arSt cS, intr-un fel, 
mS pScSIeam singur), asupra producStorului - care i$i 
dezonora rSdScinile, Iji limita creativitatea, l}i terfelea 
standardele. Nu se mai fSceau, domnule, ca altSdatS! 

Episodul lX.II. Cronica unei 
renunfari neanunfate 

Din punaul meu de vedere, anii '90 au insemnat 
un interval de evolupe constants. In care stagnarea }i 


Baldi 

repetitia formulelor incetStenite acopereau momenta Unie 
de foarte scurtS duratS. Tehnologia se dezvolta vertigi- Jouri 
nos, lar lipsa de inspirafie nu pSrea sS facS parte din re- Torm 
pertoriul unor producStori cu veleitSfi din ce in ce mai Tour 
indrSzneie. E posibil ca cel ce pSjea in lumea jocurllor rafin 
virtuale incS din anil '80 (cred cS numSrul lor este redus intrer 
in RomSnia) sS albS o pSrere diferitS, avSnd, obiectiv, o sj a 
viziune de ansamblu mai bogatS. Dar pentru mine peri- ;i sp 
oada '90 a insemnat o avalan$S constants de titiuri de atent 
calitate, a cSrei cadentS pSrea doar sS se inte;eascS oda- de m 
tS cu trecerea timpului. La capStuI ei s-a aflat ceea ce eu janL i 
numesc momentui de aur al gaming-ului, care e prefi- iais $1 
gurat de prin '98-'99, aJungSnd sS se cristalizeze in jurul i }tilnl; 
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Dupi momentui '00, fncepeam, dezami- 
git, si cred ci jocurile imi mancau in mod 
inutil timpul pretios in loc de a mi imbo- 
gifi spiritual, cultural, intelectual. 


tirziu). Desigur, mirturille celor care $i-au ficut Intrarea 
in gaming dupi ‘02, avind dec! un partl-pris nostalgic 
orientat diferit, sunt mai rezervate - el au vSzut poate 
aceea;l reieti intr-o prezentare grafici mai noui, mai 
poleiti, adusi la zi. Dar, continuu si susfin ci momentui 
'00 este neegalat ca densitate, concentraiie de titiuri 
monumentale, care aduc o contrlbufie decisivi la desi- 
vir$irea unul gen, a unei formula. 

Inchei digresiunea ji mi intorc. Am perceput dezi- 
luzia care m-a cuprins pe misuri ce ecourile momentu- 
lui '00 se stingeau ca o reacpe in privinfa stirii generale 
de degradare a gaming-ului. Dar desprinderea mi-a fost 


S-ar putea ca unii si-mi 
replice ci sunt subiectiv: 
exact in acea perloadi aveam 
virsta }i nivelul Intelectual 
potrivite pentru a mi putea 
bucura pe deplin de.Joaci', 
firi puricil disturbatori al 
unor adevirate probleme, re- 
fleciii, decizii de viafi. E ade- 
virat, dar cred ci este vorba 
de 0 coincldenfi, o potrivire 
fericiti intre fulminanta ofer- 
ti a piefei}! conditiile mele 
propice de receptare. Am par- 
curs intensiv ce s-a produs cu 
pini la aproape 10 ani inain- 
te de acest moment (mai ales 
tegenuri, cumarfi 
adventure sau fps). In privinta 
aparitiilor post-2005, pot spu- 
ne ci am recuperat i 
majoritate a titiurilor cu ade- 
ari (despre asta, mai 


trecerii in noul mileniu, {I ale cirui unde de 50c mai tra- 
verseazi, din ce in ce mai meteoric, urmitorii doi ani. lar 
laiapoiincepedeclinul. 

Acest moment 2000 (la modul generic) marchea- 
zi, dupi mine, aparifia pe plafi a unor titiuri care rimin 
etalon, din punctui de vedere al profunzimii, bogiliei, 
subtllitiili, perfectlunii formel. E vorba despre atingerea 
tui grad de maturitate artistici $1 competenfi a execu- 
tiei care face posibili aparifia unui Thief 2, a unui 
Baldur's (iate 2, a unui Need for Speed; Porsche 
Unleashed, Diablo 2, Deus Ex, Sacrifice, The Longest 
Journey, No One Lives Forever, Homeworld, Planescape: 
Torment, primele Shogun: Total War ji Unreal 
Tournament etc, Toate acestea sunt example de extra- 
rafinare ji retujare a unor formula de joc, de implinire a 
Intregului poteniial al unor idei, de impletire armonioa- 
si a experieniei ci^tigate pini atunci cu inovafia isteafi 
spriniari. Sunt titiuri care rezisti ?i astizi unui examen 
atent, succesul lor nehind produsul unei simple mode 
de moment. Cum spuneam, }i sper si nu devin deran- 
janL e un moment de virf, care nu poate fi pus la indo- 
lali ;i care n-a mai fost reprodus de atunci incoace, dupi 
jtlinla ji puterea mea de analizi. 
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consfinjitS de trei momente-cheie, dup3 cum pot re- 
marca retrospoctiv astJzi, toate leg jndu-$e de continua- 
rile unor titiurl populate, deci de interes larg, dar care 
aveau ji o insemnJtate specials pentru cariera mea de 
jucStor. 

Apar nemulfumiri 

Primul meu adventure a fost Broken Sword 2: The 
Smoking Mirror, iar pentru cineva care fusese obi^nult 
doar cu carnaglile carmageddonistice ;l bubulala porcl- 
lortn nas a lul Duke, impactui a fost cucerltor. Am primit 
The Sleeping Dragon cu brafele deschise - am incercat 
sS tree peste schimbarea stilulul grafic (care fScea orga¬ 
nic parte din farmecul BS), peste sughilurile plScii de su- 
net cu vocile (bug) ;i m-am pomenit destui de plScut 
impresionat dupS primele ore de joc. Puzzle cu puzzle, 
aceastJ sugestie euforicS s-a erodat - secvenjele de fu- 
rij^re $1 manevrare a cutiilor mi se pJreau dezolante, 
Turnura pove$til banalS, la limita auto-caricaturii, ritmul 
nepotrivit. 

De fapt, in cazul lui BS3, atingeam o primS limita - 
devenisem intolerant la orice nu se ridica la cota inaha a 
unei traditii idealizate de amintirea mea. Da, jocul era 
medlocru, incercand cu stSngacle sa aduca.noui', dar, in 
ultima Instants, era digerabil. Aveam dreptate sS fiu de- 
zamSgit, dar nu devastat. Genul adventure, care se pre- 
teazS prin insS;! ascendenfa lui (sS ne amintim de aven- 
turile text) unei coloraturi literate, imi propusese deja, cu 
un an mai devreme, Syberia, care este, ca subiect }i teme, 
mai curSnd {intit eSre un public.mal copt". CombinSnd 
aceastS ultima impresie cu credin;a personals cS seria BS 
face parte din crem'a adventure-urilor, am comis gre$eala 
$i confuzia de a plasa ce ar putea fi altfel caracterizat ca 
un roman de aventuri spumos, dar llpsit de o tujS elitis¬ 
ts, unui titlu de avangardS. Colac peste pupSzS, produc- 
fia de gen fiind foarte redusS, BS3 a devenit un fel de 
simbol foarte vizibil al impoten;ei generale. 


AdevSrui este cS, in felul in care memoria mea fosi- 
lizase BS1&2, ele luaserS nijte proporfii epice, care le in- 
gemSnau cu marile realizSri literate universale. Chiar $1 
sS fi fost a treia iterafle o capodoperS egalS cu acestea, 
tot a; fi strSmbat din nas. Standardul la care raportam 
BS era unul nerealist pentru gaming, transformSndu-mi 
frustrarea normals in faja unui joc de calitate indoielni- 
cS intr-o dezamSgire cu adSne impact personal. Eu cres- 
cusem ;l voiam cu totui altceva - mult mai mult decSt 
era posibil, obiectiv vorbind. In spirltui seriei -, iar aceas- 
ta se refugia Intr-un recul al familiaritStii, al cunoscutu- 
lul, al unuLacelaji'cuminte. Ani mai tSrziu, jucSnd 


Angel of Death (BS4), care suferS, in mare, de aceleaji steal 
neajunsurl, m-am surprins mai pujin intransigent. InsS, t'one 
la vremea BS3-ului, intSrStat de semi-ratare, ideea cS cu fu 
propria mea viziune despre gaming - inSItStoare - nu play, 
(mai) este conforms cu realitatea - descuraJantS - ince- biclu 
pea sS prinda contur. era e 

Knock-out gameplay-ului gare< 

mid, 

Al doilea decile s-a produs in preajma lui Deadly sollzi 
Shadows. Intregul climat ante-lansare era contaminat ci ca: 

de 0 volatilitate ameninta;oare. Persista ingrijorarea, mun 
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printre faniljiniei dure', ci libertatea cu care se vor face 
compromisuri pentru a atrage un public cit mai nume- 
los va fi dezastruos de mare. Thief era, ;l atunci ca ;i 
acum, un exemplu, mal degrab^ prefios, dejoc de actiu- 
ne. Pe de o parte, abordarea jucStorulul influenza direct 
cairtatea atmosferei, creind lluzia perfects cS e$ti direct 
responsabll de felul In care curge Jocul. Se instaura un 
dialog gameplay stealth-atmosferS, cSci cu eschiva ($i 
trebuia sS le ticluiesti bine), tensiunea ji, implicit farme- 
cul misterios $i ascuns al Joculul sporeau, ceea ce te con- 
ducea la incS o eschIvS in dauna atitudinii violente ;i tot 
a^. FaptuI cS puteai, la o adicS, hScui sau deveni un re- 
dutabil iinta;-criminal era doar praf in ochi, nimeni nu 
Juca.adevSratul'Thief astfel; ce-i drept praf aruncat ex¬ 
pert, nuintr-odoarS. 

Pe de alts parte. Thief propunea niveluri de dlficul- 
tate diferenpate calitativ, nu doar cantitativ, adicS nu 
devenea mai greu punSndu-ti in cale gSrzi in numSr mai 
mare sau cu HP mSrite, ci mai susceptibile, mai atente, 
cu auz mai fin ;i privire mai agerS. Acest detallu era foar- 
te Important deoarece susfinea miza reciprocitStii ga¬ 
meplay stealth-atmosferS, o fScea sS devinS relevantS $i 
provocatoare. Ultima atingere de geniu era nivelul de 
dificultate expert care stipula concomitent interdict la 
de a ucide (deci, o ridicare la absolut a relafiei gameplay 
stealth-atmosferS) ;i suhciente obiective secundare adi- 
tkxtale, nu numai statistice (cSt % din pradS aduni), ci 
cu functie $i repercusiuni in poveste, atmosferS, game¬ 
play, imagine de ansamblu. 0 schemS a.morcovului $i 
bkiulul* care, de$l poate pSrea excesiv de complicatS, 
era excelent pusS in practicS. 

SS revenim la DS. V-ati a;tepta, probabil, ca adSu- 
garea unei perspeaive noi (3rd person), hSrtile mal 
mki, misiunile mai pujin stufoase, intr-un cuvSnt.con- 
solizarea'dnteleasS nu ca un atac impotriva consolelor, 
d ca supSrStoare tendintS de a reduce la un numitor co- 
mun prea sSrac ambitlile unui titlu ca sS poatS fi lansat 
pe toate platformele), sS-mi fi tSiat elanul. El bine, v-ati 
ln;ela. N-am ajuns atSt de departe. Ml-am dat seama 
undeva. In timpul prime! misiuni, cS ceva e putred. 

Am consultat forumurile online }i, surprizS, era vor- 
badespreceieboil bug care reducea dlhcultatea odatS 
ce incSrcai o salvare. Fanii au mesterit un patch destui de 
repede, dar dinamica ciudatS a A.I.-ului, generic incon¬ 
stant $i ujuratec, a ucis din fa$S acel sentiment de fantas- 
ticS imersiune ;i tensiune de care vorbeam mai sus. 
Cbnvins cS patch-ul nu funcfiona deloc sau dSdea rateuri 
la rSndul sSu, am ie^lt din tovSrSjia lui Garrett $i nu 
m-am mai intors pe strSzile Ora$ului decSt an! mai tSrziu. 

Ajungeam, deci, sS fiu deziluzionat de un aspect 
strict tehnic, sS mS simt trSdat nu din cauza neaderSrii 
la un standard estetic, ci a unui defect care submina una 
dintre mecanicile de joc esentiale. Ceea ce eu conside- 
ram un aspect nodal in construct^ unui Thief era tratat 
cu criminals lejeritate de cStre producStor. Veti remarca, 
probabil, o exigents obsesivS, ochii intorji de la noutSti 
sau pSrti bune, iar DS avea, totuji, suficiente cSt s3-l facS 
unjoc bun, chiar dacS nu de nivelul primelor douS. Dar 
eu ii coborSsem nivelul de a;teptSri, ele inrSdScinSndu- 
se acum In singumi temei care mai conferea sens.Joa- 
cei'in lipsa unei adecvSri artistice - gameplay-ui, care 
trebuia sS-mi ofere satisfactie, provocare, complexitate 
51 intensitate atmosfericS. Toate acestea, reglementate 



in cazul Thief-ului de 0 variabilS delicatS, dihcultatea. Or, 
dupS ce renuntasem la revendicSrile stilistice, dacS 
acest ultim bastion cSdea, jocurile nu-ml mai procurau 
nici mScar distractia asociatS purulul.jucat', apSsSrii de 
taste intr-o succesiune anume, depSjirii obstacolelor, 
terminSrii unui nivel. In consecintS, nu mai exista ratiu- 
ne, pentru mine, sS continui sS mS joc. 

Cel ce le va rezolva pe toate 

Ultima rotitS care mi-a pus in mi$care renuntarea a 
fost Half-life 2. E;ti nebun, veti zice. E unui dintre cele 
mai bune jocuri, veti zice. Da, este. OricSt de paradoxal 
ar pSrea, HU, care e, de obicei, 0 bunS reclamS in favoa- 
rea gaming-ului, m-a fScut pe mine sS renunt. Imediat 
ce a fost anuntat oficial, ml-am investit in el toate spe- 
rantele, intr-un mod idealist }i naiv, ca intr-un catalizator 
al unei veritabile renajteri. Mi-am spus in sinea mea: 
.dacS nici HU nu va reu$i sS resusciteze industria muri- 
bundS, nimic nu va reu}i' - iar aceste cuvinte trebuie lu- 
ate cSt se poate de ad litteram, chiar astfel le-am rostit 
in gSnd. Primul HL marca 0 bornS, fScSnd un spectacu- 
los salt ca organizare epicS ?i strategii narative uzitate. 
Cum pretentiile mele era'u, intr-o bunS mSsurS, legate 


de aceastS dimensiune, HU a devenit receptaculul de- 
sSvSrjit al sperantelor mele intr-un consistent.Jump to 
the next level*. 

De fapt, nu neapSrat industria avea nevoie de un 
impuls, ci eu insumi: un moment zero, hotSrStor, inata- 
cabil; care sS-mi anuleze acel sScSitor sentiment cS aj fi 
putut profita mai bine de timpul meu altfel; care sS-mi 
confirme certitudinea, tot mai zdruncinatS, cS particip 
intru desfSjurarea unei activitSti relevante Intelectual $i 
spiritual, ;l nu sunt doar o victims a unui marketing in- 
fantilizant, a unui jovial-catastrofal serni-doctism gene- 
ralizat. Miza sublimlnalS a reujitei (de substanjS, nu de 
public) lui HU era chiar viitorui meu de jucStor. 

E 0 deosebire enormS intre cum am.incasat*HU la data 
apari;iei $i la cStiva ani distanfS, cSnd, reintors pe me- 
leaguri gameristice, ii terminam din nou. 0 diferenjS de 
optics provocats de felul in care percepeam gaming-ul 
in momente diferite ale viepi, implicit de afteptSriie pe 
care mi le formam cu privire la funcfia lui. In primul 
rSnd, ca o apreciere generals, trebuie spus cS HU e un 
joc foarte bun. Evolujia pe palierul narativ $i al game- 
play-ului este probabil mai micS decSt cea pe care 0 
aducea originalul in '98, contabillzSnd, chiar ;i a;a, 0 sui¬ 
ts remarcabilS de retu;uri ?! imbunStSjiri nu revolujio- 
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Ca un Uroboros digital, sunt condamnat, i 
pare, sa revin periodic cu arme $i potiuni i 
viata zglobie a gaming-ului. 


nare, dar care, conjugate, dau najtere unui produs re- 
marcabil. HL2 chiar reprezintS un suflu de innoire, 
constituindu-se in vSrf de lance al generajiei sale, chiar 
dacS o face mai discret sau mai pujin intempestiv decM 
HL. Materializa, ajadar, nSzuinjele mele, dar o fScea in 
stilul unei revolujii de catifea, reujind abia la limits si 
satisfacS infuzia de hype. 

In '04 insS, a$teptSrile mele depSpserS cu mult po- 
slbilitSjile obiectiye ale mediului de a progresa intr-un 
timp relativ Kurt, date hind determlnSrile financiare ale 
vandabllitSiii. De-acum matur, filtrul prin care treceam 
jocurile ;i pe baza cSruia le judecam era, cu siguranjS, 
superior, fScSnd mult mai u;oarS identificarea faliilor 
dimre divertisment facil }i arts in adevSratuI sens. Oar 


era lovit de un defect fundamental, fiind nerealist $i ex- 
cesiv: se baza pe o transfigurare a momentului '00, exa- 
cerbSnd virtujile acelor Jocuri pSnS dincolo de limita hi- 
perbolei. CSutam deja o operS de arts, $i nu un simplu 
joc, echivalSnd a$teptSrlle mai reduse ale unei vSrste 
mai fragede (care fuseserS pe atunci implinite) cu pre- 
ten(iile infint mai scrupuloase ale unei constiinje adulte 
(care nu mai puteau fi punaual implinite de Jocuri). 
Practic, traseui personal depS$ise traseui industriei; pri- 
mul se mi^a cu nerSbdarea unui tSnSr, Industria cu len- 
toarea $1 circumspecjia unui mamut. 

Ca atare, de}i mS aflam in imposibilitatea de a des- 
fiinta HL2, am fScut decontui saltului mult prea prudent, 
am sublinlat cu emfazS structura similars cu cea a origi- 


nalului, am insistat asupra potentialului neexplorat (in log 
mare parte, fantasmat), ignorSnd progresul fScut (totu^ 


vizibil). In loc sS-l compar, just, cu predecesorul, l-am plo 
juxtapus, intr-o cacofonie de genuri, opusului Orwellian, bib 
1984; toate acestea precipitSndu-se cStre o singurS con- de 
cluzie - jocurile nu mai erau de mine. Aveam dovada fi- de 
nalS, iar ea nu era favorabilS jocurilor. Ca atare, mi-am cin( 
pierdut orice interes pentru modernitatea gameristicS, Tarl 

adicS nolle aparijii. . dru 

Trebuie sS injelegeji cS procesul pe care l-am in- ven 
tentat gaming-ului acum aproape zece ani §i pe care I- seri 

aji putut reparcurge cu mine, esen^ializat mai sus, nu s-a se i 
desfSjurat la suprafaja con;tiintei mele. Am devenit ca- pos 
pabil sS-i discern meandrele doar mai tSrziu, sS indivi- pul: 
dualizez punctele-cheie ale acuzSrii p sS dau forms re- 
chizitoriului. E* 


Am continuat sS mS joc rSzlej o vreme - cSfiva clasici pe 
care nu-i dusesem la capSt pe vremuri ;i ocazionalele 
partide multi (Quake, CoD). Dar auto-cenzura lansSrilor cSnr 

proaspete (simjeam cS-mi pierd doar ;i mai mult timp), astf 
combinatS cu lipsa de timp $i cu renunjSrile in Ian; ale bab 
amicilor (care-mi justihcau tacit propria alegere) au gS- ia n 

tuit, intr-un final apropiat, orice alt entuziasm. Eram poa 

.vindecaf. Crescusem. into 

Urmarea ciai 


Am pierdut F.E.A.R., Portal, Civilization IV sau 
Dreamfall la vremea lor. Pe unele le-am recuperat mai j 
tSrziu, total sau partial, pe altele le-am fScut uitate. Dar ; 
trebuie spus cS n-am niciun regret pentru acest interval t 
de ani buni pe care l-am petrecut departe de lumea jo- [ V 
curilor. Am avut ocazia (providenjialS, dupS cum judec p 
astSzi) de a acoperi cSteva dintre golurile unei educajii t. 
dramatic de lacunare in unele privinje, de a netezi aspe- ii 
ritS;ile personal sociale, de a elimina inconsecvenjele pi z 
prejudecSjile unei viziuni inguste, de a mS oferi, pSnS la n 
urmS, unor experienje pi trSiri care mi-ar fi rSmas altfel, fi 
mai mult ca sigur, inaccesibile. n 

Dar nu vreau sS devin patetic - e, probabll, un tra- a 
seu simptomatic pentru trecerea din adolescents cStre d 
tinerepea timpurie, pi nu sunt nici primul, nici ultimul p 
care a resimtit.dezvrSjirea’ de lumea voioasS pi alerts, d 
dar, aparent, fSrS de substantS, a jocurilor electronice. g 
Cam in aceeapi perioadS, am fost martorul a zeci de ast- s- 
fel de toaletSri discrete pi nedureroase de apendicele _ 
gaming-ului, iar exempleie celor care s-au inters cu I 
arme pi bagaje in tabSra celor pasionapi tind sS fie ine- r 
xistente, cel pupin dacS mS gSndesc la cei cu care am 
pSstrat o minims legSturS. 

Eu insS, am fost diferit - pi n-o spun neapSrat cu 
mSndrie, depi, simplul fapt cS public in aceste pagini ml 
ar da dreptui la pupinS egolatrie, ci doar pentru a remar< I 
ca un fapt real. Jocurile s-au instituit drept rezervor i I 
(poatenuexclusiv, dar de departe cel mai important) i I 
pentru dezvoltarea imaginaruiui aferent vSrstei pre-mat I 
joratului, intreaga mea capacitate de absorbpie informal I 
pionalS pi sete artisticS fiindu-mi monopolizate de ele. I | 
De aceea am pi cSutat tot timpul.experienpa', cum sp 
neam In episoadele anterioare, fiindcS am investit re; 
se personale atat de generoase in extragerea unor date; I 
artistice pi culturale din gaming, IncSt am inlocuit, pe I 
timpul unei perioade esenpiale din evolupia mea psiho-| I 










I logics, sursele traditionale ale.hranei sufletului*. 

I Intocmai cum traseui spiritual ;i intelectual in ex- 
plorarea unei arte urea odatS cu vSrsta - in cazul unui 
bibliofil, dinspre Karl May ji Jules Verne inspre literature 
de anvergurS, in cazul unui meloman, dinspre muzica 
de videoclip inspre compoziiiile complexe, in cazul unui 

I cinefil, dinspre peliculele cu Schwarzy inspre auteurs ca 
Tarkovsky sau Bergman $i eu m-am inserts in lungul 
drum al Supaplex-ului inspre luminS, adicS dinspre frec- 
ventarea adolescentinS a mediului inspre latura acestuia 
serioasS. Numai cS jocul electronic, ca forma compozita, 

I se incapajana sa zboare sub radarul speran;elor mele 
post-adolescentine infierbantate, nemasurate, 
pulsatile... 

Eterna reintoarcere 

Am reinceput sa ma joc pe pertoada jederii intr-un 
eSmin. Aveam sert ji nopji la dispozHie cAnd foiala ;l ne- 
astamparul endemic unui asemenea loc faceau impro- 
babil un divertisment mai pufin participativ, dar ;i nevo- 
ia mea de relaxare cobora catre un strafund primitiv. Era, 
I poate, ;i o forma de comunicare cu un eu familiar, de re¬ 
intoarcere la 0 esen^a domestica, a originilor, de vreme 
ce ma aflam intr-un spafiu strain geografic, cultural, so¬ 
cial etc Cert este ca interesul meu reinnoit pentru jocuri 
se manifesta in douA direcrii. 

Unu la mana, reluasem titiuri care se invArteau in 
jurul ganneplay-ului ca atare, farA sA punA pre; exagerat 
pe poveste, dec! exact la antipodul dorin;elor mele din 
trecut - Prince of Persia 1 &2, NFS, Fifa, seria Oddworld, 
Worms, Carmageddon. Revenisem, a^dar, la ra(iunea 
prima de distractie accesibilA, rapida, in dauna supralici- 
tAril pietenfiilor colaterale. OdatA ce un anumit echilibru 
intelectual se coagulase, jocurile incetaserA a mai repre- 
zenta surogatele culturale chemate sA suplineascA o ca- 
renta de.input'artistic $i se manifestau strict in limitele 
functiilor de divertisment cu care atAfia alfii erau multu- 
miji de la bun inceput. De?! intreiineam o foarte caldA 
amintire.pieselor grele', mentinAndu-mi atitudinea lau- 
dativA ^ celebratorie in privinfa lor, mA situam tot tim- 
pul in afara nevoii de a relua acel ciclu. PAstram, dec!, o 
distanlA sAnAtoasA fa;a de adevAratele capeane cronofa- 
ge, mulfumindu-mA cu reprize a cAror duratA puteam 
s-o variez dupA bunul-plac, fArA cAderi brujte de feeling. 


Doi la mAnA, incepusem sA freeventez site-urile }i 
forumurile de specialitate, cAutAnd sA re-intru la curent 
cu ce mai apAruse ;i ce se mai intAmplase; ocazie cu care 
am compilat o listA cu toate titiurile considerate.de cA- 
pAtAi' lansate in perioada cAt lipsisem - o listA surprin- 
zAtor de scurtA, ceea ce nu fAcea decAt sA-mi adevereas- 
cA temerile trecute. Capodopera, chit cA spontanA sau 
efect al unor acumulArt ;i cAutAri de duratA (sequel-uri, 
add-on-uri $i update-uri), era un eveniment insolit, inso- 
(it de un prisos de medlocritate ;i repetifie a majoritAfil 
titiurllor. Aderarea trup ji suflet la viafa Industrie! se ve- 
rifica a fi un non-sens, Insulele de excelen^A putAnd fi vi- 
zitate pe mAsurA ce obfineau un certificat de freeventa- 
bilitate din partea comunitAiii. 

fn mod ciudat (sau poate nu), aceastA stare de 
fapt, in care gaming-ul ocupa pozHia limitrofA a unei 
destinderi inocente, a fost deturnatA de un articol apar- 
te despre un Joc aparte. Reinstituisem de 2-3 luni praai- 
ca colecjionArii revistelor autohtone, acum cA mA aflam 
din nou In tarA $1 manifestam un interes moderat faJA de 
evolujiile plejei. AceastA declarable materialA a re-intre- 
girii unei legAturt ce fusese ruptA atAta timp pArea suhei- 
ent de inofensivA la inceput, adicA nimic altceva decAt 
nostalgia, dar conjinea germenii latenjl a! unei revigo- 
rAri neajteptate. A;a se face cA, dupA o serie de jocuri ;i 
articole pe care le-am privit cu un ochi rece, am citit un 
.Hands-on* despre King's Bounty al colegului 
ClolAnescu. 

N-o sA incerc sA explic prea mult reconvertirea care 
s-a produs. Marea NeagrA, augustui lovit de un val tropi¬ 
cal, revIsta care mi-a fost cumpAratA la plec'are pe ascuns 
de iubitA cu aerul satisfacerii jmecheroase a unui moft 
pe care ;tia cA-l indrAgesc, prietenii din copilArie, nopfile 
de debandadA, crizele prelungite de rAs, sentimentui in- 
explicabil al unei siguranje perpetue, incredere ad infi¬ 
nitum, certitudinea schimbArti in curAnd a aerului, idei- 
lor ;i deprtndertlor vechiului ora?, acele trei pagini pe 
care le-am citit in penumbra de amiazA a unei odAi de 
casA JArAneascA. 

Toate aceste coarde s-au acordat intr-un prezent 
etem in care trecutui a contaminat viitorul, iar Jocurile, 
formatoare de sine, indisolubile de sine, au revenit. Ceva 
din paslunea eliberatA de articol s-a scurs }i in venele 
mele. Pe tot parcursul toamnei care a urmat, nevoit hind 
sA cAIAtoresc, mA deplasam pe tren cu unitatea centralA 


(nu aveam laptop suficient de performant sA ruleze nou- 
apArutuI King's Bounty) indesatA in vreo plasA de rahe; 
imi cumpAram monitor la mAna a doua, cAt mai ieftin, 
cAteva sute de mil; pierdeam nop;ile dulum, luam pro- 
porjil gabaritice. 

Intr-un fel, ceea ce a urmat era un nou moment 
'00, dar artificial, filndcA se condensau titiurile mart apA- 
rute pe parcursul perioadei de inactivitate intr-un Inter¬ 
val restrAns, suplimentAndu-se astfel oferta rarefiatA. Nu 
mai substituiam.Joaca* unei nevoi care era satisfacutA 
deplin de alte discipline ?i interese; hecare activltate se 
desfAjura in sferele ei firesc alocate. M-am orientat, ca }i 
in trecut, cAtre ceea ce pArea sA se ertjeze intr-o mAcar 
relativA sau parjialA transcendere a granibelor produsu- 
lui clasic al unei intreprlnderi mai pujin interesate de 
artA, cAt de profit. Am menjlnut, a;adar, Jocul electronic 
intr-un purgatorlu intre inAIJImi spirituale ?! platitudine 
consumeristA. Existen;a mea pArea sA aibA suficient 
miez, suficient scop $i conjinut incAt sA nu mai ajung in 
situajia ingratA de a considera Jocurile ca pe o simplifi- 
care cu conotajil negative a ei. 

Privind acum in spate la aceste cAteva luni de 
Level, la intrebArile ;i deziluziile care-au rAsArit pe pagl- 
nA uneori, la criticile ?i doleanjele atAt de dezamAgitor 
de simllare cu cele de acum 10 ani, la noua crucladA a 
.experienbei", a auto-depA?irii mediului, mA tern ca mie- 
zul, sensul, conbinutui pe care le gAsisem s-ar putea sA 
se fi evaporat. CA Jocurile au crescut iar in mine, luAnd in 
stApAnire spajiul pe care-1 ocupaserA ji inainte. 

UmplAnd golul, dar poate ?i provocAnd golul. $i poate 
va veni in curAnd ziua in care mA vol lAsa din nou. Or! lo¬ 
vers, le voi ceda detot. 

DacA abi ajuns pAnA aid, vA mulbumesc cA abl avut 
rAbdarea ?! curtoazia sA citibi ceea ce a fost mai degrabA 
0 mArturisire decAt o analizA, dar era, probabil, singurul 
fel in care vA puteam oferi o incercare de rAspuns perso¬ 
nal la problema ridicatA in numArul trecut. De ce ne mai 
JucAm noi, adulbii, ;i oare nu e o totui o lluzie.simplifica- 
toare"? Ei bine, incA nu ?tiu. De aceea, cred cA a venit 
timpul unui ultim Simplify, care va face o succintA reca- 
pitulare ?i prezenta unele concluzii, lAsAnd marea intre- 
bare sA pluteascA incA in aer. DeocamdatA, pe data vii- 
toare. p R«du Sorop 
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prezent putandu-se ISuda cu ?nsu$irea memorabilita;ii. 
In randurile ce urmeaza, nu vreau sa-mi impun punctele 
de vedere; tnai degraba, voi incerca sa expun - prin in- 
termediul unui review (sper eu) cuprinzator - motivele 
pentru careTR a ajuns cu u;urinta Jocul meu preferat 
din 2013. 

Lara, la fel de Croft ca intot- 
deauna? 

Pentru multi entuziajtl al culturii pop. Lara Croft 
este un simbol al aventurlerulul desavarjit, aiaturi de 
Indiana Jones. Personajul nascocit de Toby Card In 1996 
a capatat cu repeziclune statutui de legenda, aparand 
nu doar In seria de jocuri Tomb Raider, dar ji in doua fil- 
me omonime, benzi desenate sau animatii. Oe-a lungul 
timpulul, Imaginea sexy de arheolog excentric a Larei 
nu s-a schimbat prea mult: Croft este (sau era) o tipa 
dura In draci, voluptuoasa, lipsita de frica, capabiia sa fo- 
loseasca cu naturalete orice arma. Cand Angelina Jolie, 
Alison Caroll $1 Karima Adebibe ifl intruchipeaza perso¬ 
najul, atunci 5tii sigur ce comoara al in casa. A^dar, de 
ce era nevoie de o reinventare? Oe ce o Lara Croft ino- 
centa, lipsita de experlenja? Cel de la Crystal Dynamics 
s-au uitat in dlrecfla Camlllel Luddington cand au decis 
ca e nevoie de un chip nou, mizand pe o Imagine tana- 
ra, plina de prospejlme. Ideea a fost cea a unui reboot 
total, fara compromisurl, necesitatea unui personaj ine¬ 
dit, care sa pastreze totuji o legatura subtiia cu trecutui 
francizei, dovedindu-se o decizie Inspirata de design. 

Ojp acest punct de vedere, Camilla este Lara Croft, 
’actrija de origine britanica imprumutandu-;! vocea, 
ml$carlle $1 o parte din personalltate protagonistel nou- 
lui Tomb Raider. Bucurandu-se de o prezenja femlnina 
sublima $1 o interpretare actoriceasca excelenta, perso¬ 


najul lul Toby Card i;l gase;te, in sfar^lt, o Identitate de- 
plina, crediblia. Lara nu mal este o cautatoare de comori 
cu abilitatl de.natural bom killer', cl o proaspata actl- 
vanta in domeniul arheologiei, aflata intr-o expedijle de 
cercetare. Conexiunea cu trecutui este evidenta: jocul 
tine sa ne aminteasca mereu, de cele mal multe orl prIn 
voclle celorlalte personaje, mo;tenlrea genetica $1 splrl- 
tuaia a Larei - cea a unui Croft viguros, Ingenlos, mereu 
insetat de aventura $1 mistere ingropate de milenli. Sub 
Impulsul unel situatli extrem de periculoase, tanara Lara 
Croft if! va descoperl adevaratui potential, treclnd prin- 
tr-o transformare ulmitoare. Sub o forma sau alta, cel de 
la Crystal Dynamics au scos din joben un veritabll bil- 
dungsroman, supraallmentat cu actiune ;l epicness. 

Yamatai, Endurance TressFX 

SuportuI pove;tii Imaginate de producatorl este 
Yamatai, sau Yamaichi-Koku, pentru pasionatii de istorie 


sino-nipona. Locatia acestui tinut misterios continua sa 
fie un secret pentru cercetatorll din prezent, cu toate ca 
apare mentionat de nenumarate orl in perioada Yayoi, 
ca hind situat in Wa (un vechi nume pentru Japonia). 
Figura proemlnenta din trecutui taramulul Yamatai este | 
Himiko, o reglna-^man, denumita $1 Regina-Soare. 
Impreuna cu echipajul de pe Endurance, Lara Croft 
pome;te in cautarea tinutului legendar, indreptandu-se I 
spreTriunghiul Dragonului - o zona dihcil de navigat, 
cunoscuta pentru furtunile putemice. Desigur, cum er. 
de a$teptat, o asemenea furtuna rupe vasul 
expeditionar in doua, Izoiand supravietultorii naufraglu-j 
lul pe 0 Insula neexplorata. Personajele secundare nu 
sunt dintre cele mal reunite, agatandu-se de toate 
cll$eele imaginablle: il avem pe Alex, speclallstui in com-i 
putere cu o pasiune ascunsa pentru protagonista, Joslynj 
Reyes, tIpa de culoare cu o atitudine pragmatica ji prea 
multe de plerdut, Jonah Maiava, un pescar pollnezlan 
spiritual, James Whitman, arheologul faimos ;l foarte 
previzibll... intelegetl unde bat, nu? SIngurll companlonl. 
mal rasarltl din echipa Larei mi-au parut Conrad Roth, 
Grim ;l Sam. Conrad joaca un rol major in poveste, 
asumandu-tl calltatea de protector ;l formator, educand: 
spiritui de luptatoare/supravletuitoare din Lara. Am 
apreclat atitudinea sa calma, rationaia, tipica unui fost 
Royal Marine. Batranul Grim se afla la polul opus: un ma- 
rinar experlmentat, turnat dupa matrlfa scofianulul ba- 
taios. cat despre Sam, tipa este documentarlsta 
expeditiei $1 cea mal buna prietena a Larei, avand o me- 
nlre esenflaia in storyline, pe care o voi aminti pufln mal 
tarziu. Oricum, nici nu ;titi cat de enervant devine, pe 


Srap 

Ceph 
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aloturi, grupul de pe Endurance! Decizia de a Introduce 
In po\feste gajca de jabloane expirate, scoasi parcS din- 
tr-un episod Lost, m-a deranjat cumplit. Sunt pro$ti, 
dezbinafl, lipsifi de orice urmS de organizare se com¬ 
ports de pares tot meritui supravie;uirii le apartine. La 
capitolul supporting cast. Crystal Dynamics mai are ne- 
voiede multS muncS, e;uSnd lamentabil in reboot-ul 
Tomb Raider. Cum o pofi reinventa pe Lara Croft, doar 
pentiu a mujca din pragul de jos cu nijte personaje se- 
cundare?! Imi este foarte greu sS accept aceastS realita- 
te, $1 mS vSd nevoit sS depunctez series Jocul in nota fi¬ 
nals. In orice caz, nu acela^i lucru se poate spune despre 
insulS. Aejiunea din TR se desfS^rS intr-una din cele 
mai frumoase loca;ii prezente in vreun joc, surclasSnd 
fSrS probleme insula Rook sau New York-ul asediat de 
Ceph. AcoperitS cu vegetatie luxuriantS, pSduri intune- 
cate, strSbStutS de un lanf uria; de pe^teri $i brSzdatS 
de stSncI verticale impresionante, Yamatai este un ade- 
vSrat delkiu vizual. Senzafia de lume deschisS, explora- 
bilS, este accentuatS de lipsa ecranelor de ineSreare, 
solutia gSsitS de producStori constSnd in mici pe^teri in- 
spatiile vaste, pe care Lara este nevoitS sS 
le traverseze cu grijS. Tomb Raider utilizeazS o versiune 
puternic modificatS a motorului graftc Crystal Engine, ce 
permite o iluminare realists ;i Implementarea unei teh- 
nki avansate de motion capture. De fapt, cei de la 
Crystal Dynamics au lucrat intenslv la capitolul mo-cap, 
Camilla fiind nevoitS sS recreeze intr-o singurS zi toate 
scenele in care Lara Croft moare. Pot doar sS imi imagi- 
. nez volumul de muncS necesar capturii celorlalte actiuni 
prezente in joc. Mai mult, cei de la AMD au venit cu o 
tehnologie nouS, intitulatS TressFX, menitS sS simuleze 
un aspect realist al pSrului. TR este primul joc lansat pe 




plats ce face uz Intens de noua gSselnitS graficS. PSrul a 
fost mereu un element complex, greu de reprodus, dar 
TressFX rezoIvS problema dupS doar patru spSISri repe- 
tate... Pardon, m-am ISsat dus de val. Ce-i drept, repro- 
ducerea individuals a juvitelor - alSturi de efectui 
miteSrii, luminii, vSntului $1 al apei asupra acestora - 
stoarce ;l ultima picSturS din procesoarele $i pIScile gra- 
fice mai bStrSne. Screenshot-urile din review sunt reali- 
zate de subsemnatui, pe modestui meu PC, a$a cS m-am 
vSzut nevoit sS dezactivez opjlunea TressFX in anumite 
zone, ceva mai pretentioase. Frumusetea naturals a in- 
sulei, alsturi de inovatiile grafice ^i animatia fluids a per- 
sonajelor, genereazS un buchet tehnic impresionant, 
demn de un joc lansat pe piafS in 2013. Singurul lucru 



regretabll este lipsa de atentie acordatS cStorva elemen- 
te din story, ce putea fi evitatS cu ujurintS (din partea 
mea, preferam sS vSd toatS gajea veselS inecatS ;i doar 
0 unicS supravietuitoare: pe Lara). 



„This is the first time we see 
Lara in with her first kill" Brian 
Horton, senior art director 

MS bucur cS am tratat problemele din paragraful 
precedent aja cum am fScut-o, cSci punctele spre care 
tin morti; sS-mi directionez atentia sunt, desigur, poves- 
tea, gameplay-ul $1 evolutia Larei Croft. Actiunea jocului 
pornette odatS cu realizarea cS Yamatai adSposte^e, pe 
ISngS un ecosistem viu ;i complex, un grup de fanatic! 
religioti extrem de violent!. Condu^i de Mathias, o figurS 
misterioasS, aproape inspSimSntStoare, membrii sertei 
Solarii impSrtStesc conditia de naufragiati cu echipajul 
de pe Endurance. Deosebirea constS in transformarea 
suferitS de ace;tia de-a lungul timpului: dezumanizati ;i 
convin;! cS nu exists nicio cate de a pSrSsi insula, Solarii 
venereazS, prin sacriheii umane ;i ritualuri sSngeroase, 
Regina-Soare Himiko. CSIStoria Larei incepe in grota 
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^d prin aspect putere orice alta scula 
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I tunciie practice, pironind sage(i legale 
nite suprafe;e, facillt^nd catararea sau 


ilul jocului, cand supravietuiri 

tudine incomes- imbunata|ire 

mai presus de abilitatllor ul 


Idecatararesau LaraCrc 


eficlen;a maxima. Focurile de tabara sui 
unde meniul de upgrade poate fi acces< 
ft cheltuite resturile (salvage) colectate i 


Ghid de supravietuire 

Inarmaia pentru inceput cu un pistol $1 un arc cu 


obligajucatoru 
malelor saibatu 


• componente noi. Inventarul Larei dispu- silen(loasa, T 
ituri pentru armament, ocupate de un arc, rei tactici im; 

Nu exista risr 
poate apela i 


t de QTEs, deoarec 
mai acolo unde ac 
























jjunasj 


fomMma 




Singurica prin morminte... 


Seria Tomb Raider 5i-a dobindit respectui prin fu- 
ziunea perfecti dintre un gameplay antrenant, plin de 
actiune, ji eiemente specifice jocurilor adventure. 
Probabii ci veteranii i$i amintesc mai bine dificuitatea 
sporitS a unor puzzle-uri prezente in aventurile mai 
vechi aie Larei - chiar }i Underworid {fScut cadou luna 
trecutS in revistS) are momentele saie briiiante. In rebo- 


auriu burdujit cu salvage - merita.efortul". Altminteri, 
mormintele trebuiesc explorate pentru completarea 
unor achivement-uri sau numai de dragul unei 
experiente ludice exhaustive. PSnS }i jocul le denum 
optional tombs. Totuji, dac3 simtHi nevoia acutJ de pi 
fanare ;i afi ratat o sepulturS, Tomb Raider include o 
optiune de fast travel, accesibila la fbcurile de tabarS. 


... sau cu Katana la gat $i prie 
tenii alaturi? 


\ 


Bang, drept in moalele capului! Am inceput re- 
view-ul de fa\i menfionSnd faptui c3 nu am urmirit cu| 
interes evolujia jocului. Mi-a pSsat prea putin despre 
Tomb Raider (il consideram pe atunci un alt reboot mu 
ky) ca s4 bag de seamS prezenta majors a elementelor | 
supranaturale in hrul epic Sincer sS fiu, habar nu am 
dacS producStorii au Indus in primele trailere sau pre- || 
view-uri secvenle reprezentSnd samuraii-demon din 
garda reginei Himiko. Din aceastS cauzS, contactui ci 
Oni a fost un }oc. Poftim? In folclonji japonez, Oni st 
flinje similare demonllor; In Tomb Raider, acejtia in 
chipeazS protectorii Reginei-Soare, hrSnindu-secu 
ne de om (judecSnd dupS numSrul de victimejupuite, I 
Jinute la afumat, eu asta suspectez) ;i protejSnd sanctuf 
arul regal. Misiunile apropiate de finalul campaniei de-1 
vin tot mai grote^tl, Lara vSzSndu-se nevoits sS in 
canale de scurgere pline de sSnge, printre membre 
clopSrtite. Reboot-ul din 2013 este primul joc din serie I 
care primeste un rating 18-r, ce ar trebui respectat cu 
sfinjenie de pSrintii dornici sS dSruiascS Jocul odraslei I 
minore. Revenind la combat, in luptS, diferenjele dinlitl 
oponenjii Oni ;i Solarii nu sunt majore, unitSille de elitl 
ale sSIbaticilor fiind pujlntel mai problematice decSt urfl 
samurai vechi de un mileniu, inarmat cu o katana rugif 
tS. MS a;teptam la niscaiva puteri paranormale, un ha- 
douken, Valul Jestoasei, ceva, orice. Aparent, Oni (cu o 
.micS'excepjie) sunt doar samurai captivi intr-o bulS 
temporals, cauzatS de blestemul reginei Himiko. Atund 
de ce atSt de multS fricS? Pentru ce era nevole de toatS 
carnea umanS tocatS? In fine, un alt lucru deranjant, cd 
pu(in pentru mine, este felul in care gSrzIle iji alerteazJ 
tovarSjii. FereascS Dumnezeu de un headshot sau un 
stealth kill ratat! PSnS ;i cel mai izolat inamic o sS i;i stii 
ge toti camarazii de arme, in ciuda faptului cS era sing* cS n 


tea erau imperative, augmentSnd chiar starea de tensiu- 
ne. Sistemul de cover & crouch se declan$eazS automat, 
in momentui unui encounter cu inamicil, ?! functioneazS 
irepro^bil. 0 chestie care mi-a pIScut in mod special a 
fost posibilitatea schimbSrii pozitiei camerei de pe umS- 
rul stSng pe cel drept (}i invers) in momentui (intirii, 

. -deschizSnd astfel noi unghiuri de vizibilitate. De aseme- 
nea, Lara se poate fed cu agilitate de lovituri sau 
gloanje, prin apSsarea unui singur buton. In cazul atacu- 
rilor melee, un dodge realizat la timp permite o contra- 
loviturS puternicS sau o execujie point-blank. In rest, fe- 
eling-ul receptat este cel al unui action-adventure cu 
eiemente de third person shooter - oarecum similar cu 
Sleeping Dogs - Intrerupt de momente spectaculoase 
marca Uncharted ?! pu(in platforming cu tente de 
Assassin's Creed III, 


ot, aceste secvenje dificile lipsesc cu desSvSrjire, partea 
de adventuring cerebral fiind inlocuitS de explorarea 
unor morminte ancestrale. Din nefericire, in ciuda unui 
level design interesant, ce necesitS un vSrf de platfor¬ 
ming Iscusit, puzzle-urile intSInite sunt fruste, de cele 
mai multe ori rezumSndu-se la sincronizarea unor 
acjiuni banale. MS simt dezamSgit, oarecum trSdat, de 
simplitatea acestora, cu toate cS recompensa - un cufSr 
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cue in arealul respectiv. Am detestat mereu valurile suc- 
CKive de spawn, inspirate din rejeta Call of Duty, tnsA 
metoda asigurj o solufie practice pentru producAtorl, 
spre dezannigirea jucAtorului aflat in cAutarea unul ga- 
meplay echillbrat, cu nuance de realism. Nu voiam un 
nou Thief, dar se putea mult mal bine. In schimb, imi do- 
ream 0 componentA multiplayer reu;ltA. La cArma dez- 
voltArli modulul multi s-au aflat cel de la Eidos Montreal, 
responsabili pentru Deus Ex: Human Revolution (pAcat 
cA nu s-au ocupat tot ei de stealth), rezultatui nereu;lnd 


sA Impresioneze cu ceva anume. Nu e 
nicl prost, nicl bun, lipsindu-l 
substanta necesarA pentru a te {Ine In 
faja monitorului un timp indelungat. 
Cu excepTIa utIlizArll abilitAtllor unice, 
luptele online se desfAjoarA identic cu 
cele din campanie, armele avAnd 
proprletA;! similare. DouA echipe se 
pot infrunta pe cinci hArti’diferite, in 
variante ujor modificate ale unor mo- 
duri clasice. JucAtorii progreseazA In 
rang, deblocAnd nol abllltATi, arme ;i 
personaje, in funefie de punctele 
obtinute in timpul meclurllor ji de numArul victorlilor. 
Multiplayer-ul meritA incercat atunci cAnd completati 
Campania single In procent de 100% $1 tAnjiti dupA o 
dozA supllmentarA deTomb Raider. 

Lara nu pleaca acasa 

In ciuda defectelor sale evidence. Tomb Raider rA- 
mAne un Joe Impresionant, cu o realizare tehnIcA de 
excepjie ;l un persona] principal fascinant. Da, poate cA 
nu dispune de un multiplayer extraordinar sau un story 


Irpsit In totalltate de scApAri, InsA aejiunea de proporjli 
epice transmite un spirit autentic de aventurA, pentru 
mai bine de 15 ore. Scopul din spatele pove^tli rAmAne 
portretizarea evolutiei personale accelerate, prin care 
Lara Croft este forjatA sA treacA cu o armA in mAnA ;i la- 
crlmi In ochl. Numai cA Tomb Raider reufe$te mult mai 
mult, absorbind jucAtorul in lumea sa uimitoare, a;a 
cum 0 fac romanele bune sau flimele bine regizate. 
Avem de-a face cu un Joe atent clzelat, incepAnd cu flui- 
dltatea $1 precizia controlului - ce se aproprie de 
perfeejiunea absolutA - ;i terminAnd cu inovajia graficA 
TressFX. 0e;l personajele secundare suferA din cauza 
unor lacune grave, nu acela$l lucru se poate spune des- 
pre antagonist!. De asemenea, aresenalul variat $1 
aaivitAjlle opjionale adaugA un plus de savoare. Numai 
eu jtiu cAt de tare m-am IndrAgostit de arcul cu sAgeJi. 
In TR m-am cAjArat, am alunecat, m-am luptat cu un pi- 
olet In mAnA $1 am plonjat in necunoscut, cu o para^utA 
in spate - altfel spus, am trAit o experientA unicA. Lara 
Croft nu pleacA acasA, pentru cA trebuie sA-;i ducA mai 
departe cariera de erolnA sublimA, in nol ;i noi aventuri. 
Presimt inceputui unei serii proaspete, cu un persona] 
revigorat si o atitudine potrivitA. SA tot fie! *■ Aldan 
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PS3 


S eria Dead Space a debutat cu un survival/horror 
(aproape) ca la carte. Desigur, un ochi suficient de 
antrenat putea observa cu u$urint3 .imprumuturile' 
din System Shock 2, Event Horizon, (pujin) Lovecraft I 
5i a$a mai departe, insi.furtul'a fost fScut cu simjui I 
artistic ai raspunderii, de catre o mana de oameni taientaji, iar re- 
zuitatui a fost o experien^a pe care nu o voi uita prea curand. 
Personajul principal nu era un infanterist spafial bioinginerit pana I 
in maduva oaselor, cu o siguranfa pocnita, ci un simplu^nginer ghi-1 
nionist, Isaac Clarke, aruncat Tn mijiocul unor evenimente oribile 
orchestrate de o inteligenta malefica. Nu mi-e ru$ine nici cu o 
$leahta de militari ocoji care-ajung sS se comporte ca nijte pujtani 
speriafi (aluzie nesimtita la Aliens-ul lui Cameron, un film cu meri- 
tele lui, chiar daca nu i-a caicat pe urme lui Scott) dupa prima intai- 
nire cu majinaria de ucis perfecta, Insa altui e feeling-ul cAnd intri 
in pielea unui Inginer nedus pe la ;coala ocultului $i e;ti asaltat din 
toate partile de entitafi demonice din strafundurile unui Cosmos 


Ca sa scurtez povestea, in primul Dead Space, oamenii de la 
Visceral Games au dovedit cu varf }i indesat ca au priceput cum se 
invart rotifele fricii ji sunt in stare sa construiasca un survival/horror 
care poate sta cu fruntea sus aiaturi de greii genului. Din nefericire 
pentru evolujia genului, alfi oameni au priceput ai mai bine cum se 











invart rotitele de aur ale Industriei, survival-horror-ul 
perfect. Ajadar, a urmat un Dead Space 2 (pe care nu 
l-am rumegat pe indelete, cAci a ajuns in mAlnile lui 
I Koniec) ceva mai visceral decAt primul (dar care, din 
cite am injeles, n-a renuniat complet la survival ;i 
I nicl la horror), iar asearA tocmal am reujit si termin al 
treilea joc din serle. FlIndcA n-am trecut prin 
experienta Dead Space 2, care probabll ar mai fi in- 
! dulcit trecerea de la horror la action, timp de 13 - i 4 
I ore cat am haiaduit prIn Dead Space 3, am avut Im- 
presia ca joc un spin-off de acjiune in universul ima- 
j ginatdeVisceralinanul2008. 

' ... unde necromorfii zace! 

I Dead Space 3 debuteaza in forjA cu mini-aven- 
tura unul soldajel cu vreo 200 de ani mai in varsta de- 
I cat inginerul Isaac Clarke. Este vorba de un prolog 
I' scurtut cu rol de tutorial (cineva trebuie sa te inveje 
sa ape;l B ^i sa urmare;tl cArarea albastra) ;l introdu- 
cere in aventura EPICA ce va urma. Ce s-a intAmplat? 

1 Htl atenti. La nicl cinci minute dupa ce am inceput 
Dead Space 3, am fost asaltat de cinci maniaci 
I posedaji, pe care i-am clurult ca la Oituz, am facut ra- 
' pel pe un perete perfect vertical $1 mi-a cazut o nava 
spafiaia In cap. Nu va spun ce se intampia pufln mai 
departe, cad e una dintre pu;inele surprize pe care ni 
I le rezerva scenarlul. Un sfert de ora mai tArziu }l vreo 
I 200 de ani dupa prolog, o colonie lunara explodeaza, 
un atentator sinuciga; se arunca in aer cu o ma$ina 
[ de poliiie, un guru unitolog detoneaza un Marker ;i 
I declanjeaza o Convergenja ro;latica, iar Isaac Clarke, 
adlcl eu, dupa cAteva schimburi de focuri spectacu- 
, loase cu o halta de necromorfi turbafl ;i ceva coman- 
douri unitologiste, sare intr-o naveta de pe un tren 
care ruleaza pe jine cu viteza neregulamentara. 

N-apuc bine sa-mi trag sufletui ;i sa ma bucur de at- 
a nava care m-a cules din trenul supersonic 


cade din lac in puj. Adica din hiperspajlu (shock spa¬ 
ce, parca, in mitologia deadspaceiana) intr-un cAmp 
de mine amorsate. Explodeaza $1 nava, dar mai incet 
cat sa observ, ca printr-un tunel, cum totui se dezin- 
tegreaza in jurul meu intr-o cacofonie de zgomote, 
fiacAri, (evi, plexicglass futurist ;i QTE-uri. Am fost 
atat de ocupat sa evit explozii ;i sa admir efectele 
speclale, incAt n-am avut timp pentru fricA. Ba chiar 
m-am amuzat pu^in imaginAndu-mi un necromorf 
mai sArac cu duhul, $i ghinionist pe deasupra, care 
ma pAndefte $i a;teapta un mlnut de lini^te ca sA-mi 
sarA in cArcA. Ba-i explodeazA o (eavA in fajA, ba se 
schimba gravitafia ;i se treze$te pe tavan. CalcA in 
cloburl, este supt in spajiu de o fisurA in catena navel, 
e decapitat de un cablu pe care eu l-am evltat, Iar, 
cAnd totui se lini$te$te }i sAracul e la doi milimetrl de 
mine, gata sA mA bata pe umAr, sA ingaime un.boo' 
anemic $i apoi sA moarA linijtit, e zdrobit de o ladA cu 
munitie. Cred cA sArmanii poseda;! erau mai sperlaji 


decAt mine vAzAnd ce se intAmplA in jurul lor. DupA 
aproximativ o orA ji ceva de supraincArcare senzoria- 
la, in care simfurlle mi-au fost asaltate brutal cu 
supracurenji (am impresla cA, la un moment dat, ml-a 
pocnit 0 siguranjA), am concluzionat trist cA Dead 
Space 3 a renunjat la orice preten;ie de survival/hor¬ 
ror in favoarea actiunii spectaculoase care bAntuie 
Industrie de vreo zece ani incoace. Finalul, pe care 
n-o sA vi-l stric, este ji el moartea simturilor. IncA in- 
cerc sA procesez ce mi s-a intAmplat in ultima orA de 
joc. 0 sA vA las pe voi sA decide;! dacA e un lucru bun 
sau nu. Ca action, e destui de eficient ;i spectaculos, 
dar mie, personal, ml-ar fi plAcut mai mult un horror 
de atmosferA, ceva mai molcom $1 mai subtil, care.te 
lucreazA' $i i;! dA timp sA te scufunzi cu totui in el. 

Inainte sA vA apuca;) de cAsApit necromorfi la 
grAmadA, ar fi interesant de ;tiut ce il mai motiveazA 
pe Isaac de aceastA datA. Omul a reu^lt sA distrugA 
douA Markere (;titl vol, acele obiecte care au promis 
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omenirii energle infinite, dar i-au dat o armaU de In- 
divizl violent! $1 tentaculati, foarte energici de altfel), 
realizare care l-a adus in atentia Unitologilor. Atenfle 
de care nu prea vrei si te bucuri atunci cSnd intii in 
cauzi se inching Satanei 
spatlale care te face neom. 
CV-ul incSrcat al lul 
Clarke n-a trecut neob- 
servat nici de cStre 
autoritStk Acelea;! 
autoritclti care, in 
aroganfa lor Infinite, 
au considerat ci 
pot folosi 

Markerele 
cele 


malefice pe post de baterii universale. Hint: daci o 
baterieiti transforms bunicul intr-o jivInS cu tentacu- 
le in loc de mustatS $1 cSngi in loc de mSIni, cred cS ar 
trebul sS iti pul panouri solare. MIntea ordonatS, de 
inginer, a lul musiu Clarke a realizat cS, oricum ai privi 
problema - energle sau religie InfInItS ;l gratis re- 
zultatul palpabll e acela;i: o armatS de bSzdSgSnil in- 
setate de sange ii va veni omenirii de hac. Ca urmare 
a acestel revelatli, omul a fScut cel mal logic lucru cu 
putinfS: a dat cu piclorul relaflei cu nurlia Ellie $1 i$i 
rumegS depresla intr-un apartament sordid dintr-o 
colonie lunarS. Asta pSnS cSnd ultimul bastion al 
AutoritStil (adicS dol mllltari, unul roju ji unul albas- 
tru) dau buzna peste elil InformeazS cS FOSTA (cu 
accentui pe Fosta, semn cS unul dintre cel dol oameni 
ai Legii are ceva de impSrtit cu Ellie) lul lubitS, o fe- 


meie de jtlintS ji acflune care, intre timp, a descope- ^ * 
rit o posibilS metodS de a extirpa Markerele de pe 
rana supurSndS a Omenirii, a dIspSrut in misiune. 

CSteva explozii bine plasate accentueazS urgenfa $1 'tnpn 
serlozitatea misiunil lul Clarke, iar ce urmeazS este Alnd 
staglul final al metamorfozei aceluia$i Clarke dintr-ui imbu 
inginer mut In erou de acflune $1 Salvatorul p3nd 

Universului. Povestea e destui de interesantS ji, zic culesi 
eu, merits urmSritS pSnS la capSt, mal ales dacS vS Insntl 
plac filmele de acflune $1 putefl trece cu ufurintS pee pung. 
te cSteva dialogurl care scSrtSie fi peste unele mo- tungs 
mente ujor penibile $1 nelalocul lor. Avem putin mis-| sigur 
ter, niticS trSdare ?! cSteva twist-uri mlnore, Iar finali cStev 
e satIsfScStor de exagerat. Am aflat ce-i cu Markerele! yet. P 
cele dubioase $1, cel mal Important, am salvat Sunt i 

Universul de la pielre. Bun afa. nlmei 
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etc.). Ce ml-a mai rSmas am investit in munl^ie (unl- 
versalS, doar ci unele arme consume mai multi, al- 
tele mai putini) ;i medikit-uri. Drept urmare, absolut 
tot jocul n-am dus lipsi de nimic ($i asta firi si fac 
grinding, doar din misiuni opfionaie ;i, ocazional, 
cind imi aduceam aminte, folosind cei trei robotei 
scavenger! din dotare), dec! s-a cam dus $i partea de 
.survival'. A;adar, marea noutate, adici sistemul de 
crafting s-a dovedit cvasi-inutll pe Normal. Cel pufin 
in cazul meu. Unii se vor da de ceasul mortli si con- 
struiasci tot, si tragi cu tot ;i si omoare tot, iar pen- 
tru ei Unchlul EA are un magazin online care vinde 
tungsten ;i tot ce e de trebuin^i pentru a experi- 
menta cit mai multe arme $i briz-brizuri cu cit mai 
putin efort. Probabll lucrurile se schimbi pe niveluri 
mai mari de dificultate, dec! vi sugerez si evitafi $i 
modul Normal daci vi simfiti prea buni ;i si mi 
injurati cu incredere daci sistemul de crafting devl- 
ne Indispensabil. 


Necromorfina 


Problema Inutilltitil a peste 70% din arsenal ar 
fi fost rezolvati simplu cu o selectle mai diversi de 
Inamicl. In momentui de fafi, to)! sunt sensiblli la 
zeama de cutter upgradat. Existi ci;iva slibinogr- ' 
sini$trl care umbli in grupuri mari, $1 nu prea i;i dau 
timp si mai ;i incarci, dar ;i pe el l-am rezolvat destui 
de u$or (;l n-am cele mai dezvoltate reflexe din tur- 
ma de Jucitori de shootere) tot cu credinciosul cutter. 
AJutat de Stasis ;i, ocazional, de sfanta telekinezie. 
Spre final, apar ceva satanl;ti foarte rapizi, dar, ca un 
ficut, inainte si dau de ei, am descoperit un modul 
numit Stasis Coating, pe care l-am montat mintena^ 
pe acela$l cutter. Nu le-a mai ars de sprint... Singura 
lor armi a rimas numirul. Cind vin, vin mul;i. Il pul 
la pimint,!(! rezoivi treburlle, eventual i^l sare o 
bizdiganie solitari in circi si nu spui ci al dat SO de 
euro ;l nu te-ai speriat micar pujin, $1 tree! la urmito- 



I 



Flindci actlon-ulul il $ade bine cu un arsenal 
Impresionant, oferta de arme a fost triplati. Clarke, 
Hind de formajle Inginer, i;i poate construi $i/sau 
imbunititi echipamentui la bancurile de lucru ris- 
plndite prin joe, folosind o seami de componente 
culesedin lidl;e, din dulapurl sau de pe cadavrele 
inamicllor. Sau cumpirate cu ban! reall daci vi (Ine 
punga ;i vreti si plitiji pentru impulse 9. Avem 
tungsten, semiconductor!, un gel suspect, metal $1 
slgur am ultat ceva. Folosind aceste componente $i 
clteva planuri descoperlte in campania single-pla¬ 
yer, putefi construi ce armi dore^te sufle;elul vostru. 
Sunt multe, arati bine ;l... cam atit. Nu te for^eazi 
nimeni si le folose$ti pe toate. NIci micar nu e$tl in- 
curajat si-ti diversifici arsenalul. Am terminat jocul 
pe Normal (cind ai un nivel de dificultate botezat 
Normal, se presupune ci jocul a fost echilibrat pen¬ 
tru el) ;i nu am folosit mai mult de patru arme. 

Plasma Cutter-ul clasic (pe care, e drept, l-am upgra¬ 
dat) mi-a fost cel mai de nidejde tovari;. Storyline- 
ul m-a obligat si folosesc un tunule; mai sofisticat 
ptet de c/nci minute. M-am simjlt obligat si experi- 
mentez sistemul de crafting, deci mi-am mai con- 
struit un pu$coci cu un fel de piroane (reminiscente 
din FEAR) ;l un shotgun care s-a dovedit inutil. 

Flindci cele doui arme (flinta cu .piroane' $i cutter- 
ul) s-au dovedit foarte eficiente pentru a pune la pi- 
mint absolut orice ml-a aruncat jocul in faji, e de la 
sine injeles ci n-am simtit nevoia si-mi petrec prea 
mult timp in faja bancului de lucru ciocinind la cine 
$tie ce armi. Toate materialele prefioase au intrat in 
upgrade-uri pentru armuri (viati, blindaj, stasis 



03|2013 LEVEL 39 











REVIEW 


Dead Space 3 
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. ^ [cenzurat pentru blasfetnie] 


rul asalt. Indlferent c3 strSbatl coridoarele sinistre ale 
unei epave de 200 de ani sau o pe;ter9 pe planeta 
inghetata Tau Volantis, nu prime?ti destui timp cat sa 
acumulezi macar niflca tenslune. Nu e;ti pacaiit de 
umbre, n-auzl voci, nu e;ti (Inut tn expectativa, jocul a 
renuntat la orice subtllitate ;l l;i arunca tot ce are In 
fata. In plus, Jivinele care te asalteaza nu mal prea au 
nimic special. In general, i-am cam vazut pe aproape 
totl In Dead Space 1. Cel nol... colcaie ceva prin el, ara- 
ta ca ;l cand ar fi fost.lucratl' pentru un horror, dar 
n-au nImIc cu adevarat deranjant, bolnav, in el. Ml 
s-au parut foarte cumintel In 
comparatie cu ce oratanli mai 
mljunau prin Dead Space 1 
;i 2. Nu ;tlu daca Visceral a 
fost chemata In instanta 
de vreo mama (apropo, 
va mai amintiti recla- 
ma de prost gust 
.Your Mom Hates 
Dead 


A W 










epave (unde al timp si !(! tragi sufletui, sa admiri pei- 
sajul $1 si te ginde^ti la ce horror meseria; ar fi putut 
ie;i). Mai ci te indeamni ia pu;ini introspectie. Dupi 
:iti petreci ceva timp hiiiduind prin ;i printre epa- 
!, ajungi pe planeta Tau Voiantis, un pietroi 
tnghe;at, unde te a;teapti priveli;ti care ifi iau sufla- 
sau peisaje $i decoruri sinistre ce iji promit depre- 
sii, preinfarcturi $i experiente mistice care nu vin nici- 
odati. In schimb, Vi vefi iupta cu un burghiu imens. 

$i ve;i escaiada perefi de stinci in timp ce vi feriji de 
i, pietroaie ;i gloan^e. Mi intristez nespus cind 
mi gindesc ce spaime, ce teroare, ce triiri imi putea 
oferi un asemenea joc. Din acest punct de vedere, nu 
prea am ce-i repro$a. S-a investit din greu in ei ;i se 
Pare ?! bine optimizat, cici mi se mijci foarte 
bine pe un calcuiator ceva mai bitrin decit seria 
Dead Space. Controlul nu m-a deranjat, cum se in- 
Umpli de obicei in cazui Jocurilor muitipiatformi, 
l-am Jucat normai, cu mouse ;i tastaturi, ;i n-am 
simtit nevoia si infig un controiier in PC. Picat ci toa- 
ti investitia a fost pusi in slujba unui action pe care 
cel mai probabii l-a(i jucat $i sub aite nume. Daci 
ave;! prieteni pe Origin (eu n-am), existi citeva misi- 
uni opfionaie ce pot fi Jucate in co-op. Nu ie-am par- 
curs, ci n-am prieteni decit pe Steam, dar ia cum s-a 
desfi;urat jocui, sincer mi indoiesc ci in co-op Dead 
Space 3 ar fi fost mai horror sau cu o atmosferi mai 
tensionati decit in single player. 

Thank you, come again! 

N-am nimic personal cu Dead Space 3. Nu mi-a 
dat foe la casi, nu mi-a mincat pejtii, ;i probabii a; 
fi trecut cu non^alanti pe lingi el, ignorindu-i pili- 
ria exotici, biletelui cu microtranzacfli $i mina intin- 
si sugestiv citre buzunarul meu. 

Dar filndci ml s-a cerut pirerea, l-am jucat pini la 
capit ;i pot spune ci, pentru cine gusti genul (adici 
action-ul next-gen tipic, care-;i supraincarci 
slm|urile doar-doar n-o si observi ci ;i se vinde 


acelaji joc de eijiva ani incoace). Dead Space 3 nu 
este o investijie proasti. S-au bigat muiji ban! in el, 
;i se vede (spre deosebire de... si zicem Colonial 
Marines, pe care l-am jucat pini la capit doar pli- 
tlt). Pentru 50 de euro veji primi un action decent cu 


grafici profesionisti, actori profesionl^tl, efecte pro- 
fesioniste, coloani sonori profesionisti, necromorfi 
profesionistiaja mai departe. E entertainment cu 
buget mare (a; spune.cinstif, dar cineva a incercat 
si-mi vindi tungsten) si nimic mai mult. Veti primi 
exact ce-a(i vizut prin trailere si veji uita de el cind 
EA vi va flutura pe sub nas primele screenshot-uri 
din Dead Space 4. Singurul lui merit major este ci 
nu-i un fuserai ordinar ca Dragon Age 2. Sau ca mai 
noul Aliens: Colonial Marines. ► cIoLAN 
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Devil May Cry I 


punk 5i vorbe^tp avcmenea unui yankeu ^mecheray, dar 
OmC ul anului 2013 este la fel de japonpz ca Sailor 
Moon. Manga ul este acolo, in fiecare monstru, personaj 
ori anna,deyi la carma dezvollarii noului joc s au aflat 
tei de la Ninja Theory, un grup independent din 


idolcestil nuovo 


intrep^truns cu planul material, dar lipsit de const 
rile fizicii. Cea mai mare parte din acjiune se petre 
Limbo, 0 lume intoarsa pe dos, aflata in permaner 


boli vcncrice. Fara prea multe explicajii, jocul trece di¬ 
rect la fapte chestie care, in cazul de faja, dinamizeaza 
ji mai mult firul epic. DmC stapanejte cu perfecjiune 


■ lupta devine o parte din asupra realitajii, afectand legatura ( 
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organizatiei din care face parte. Cat despre fratele lui 
Dante, acesta i}i joaca bine rolul initial de cSlauza/men- 
tor (o referintS la Virgil, poetui roman din ‘Divina 
Comedie"), recrutandu-$i gearnSnul identic in cadrul 
Ordinului. Cei doi imparta;esc acelaji singe de nefilim y 
0 dorlnfi crunti de rizbunare, dupi ce ^-au vazut 
mama spintecata de Mundus, iar tatai, demonul Sparda 
inianfuit in chinuri eterne ?! acuzat de tridare. Infuriat 
de mojtenirea dureroasi din trecut, Dante pornejte o 
vendeta personaia impotriva lui Mundus ji acolifilor sii 
demonici, ajutat de Kat }i Vergil. 


BDSM?Nu. nimeni? Chian 
ofera voluntari? 


ofi;eraliadului.Abiacemi-amterminatdozadeiaura$ DiaVOlul Poate Sa Planga 
Rouge, ca si pot scrie recenzia la miez de noapte firi si 


He forme ale demonilor nu pot exista 
. ConceptuI este mai mult decit inte- 


orajului in timp real este excelent realizati }i nu de 
pu?ine orl am rimas cu gura ciscata, in fafa unor mo- 
mente impresionante. Credefi-ma, cind strada de sub 
picioare Jia pus gind riu ?! ifi vrea sufletui, lucrurile 
sunt destui de fucked up,,. 


merita savurat cu rabdare, umorul, 
tensiunea ;i drama impletindu-se per¬ 
fect, intr-un buchet narativ surprinzi- 
tor de complex ;i rafinat pentru un joc 
de acfiune pur-singe. Kat iese in 
evidenfi prin mimica faciali, voce $i 
infitijare. Se vede ci cei de la Capcom 
5i-au dorit un personaj feminin ino- 
cent, dupi refeta popularizati in ani- 
me-uri, astfel incit jucitorii si poati 
relajlona ujor, la un nivel aproape in- 


Mitul Creatiei 


Dante nu este singur in Limbo City, indrumat de 
Kat, 0 vrijitoare cu metode moderne, el i^i intilneste 
fratele geamin. Ceva mai grizonat p o leaci mai dubios. 


I spatele spectacoluli 
icilor ;l conducitorul 


















'putea Din 


ag^.lransform^ndu-se intr-un carlig-bici: punctele al- curile cu foartc pu(ine buguri supSr^toare, bucurindu- 
bastre trag personajul spre platform^, iar cele marcate se de o realizare tehnic^ exemplara. 
de un halo ro;u aduc platforma mai aproape. Dacd nu 

m«geOantein Infern, atunci vine Infernal la Dante. In In Adancul Infemului Halucinan 
(ombat, acelap grappling hook are efecte similare cbnd 
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menia expu}i intr-o galerie underground. Nogunea de 
■giolesc’a (ost rafinata, d^ndui-se noi semnificatli ji va- 
km. LilHh, consoaila jupinului Mundus, este intruchi- 
parea luturot spaimelor nticle: un sac de piele geriatric 
iuprasexualizal (vS provoc si tastafi' Jocelyn 
Wildenstein'in Google!), st^pJn peste un club de Ate. 

Nki micar intilnirea cu vulgara fi scarboasa Succubus 
nu mia pical atat de rau. Bleah! Trebuie mentionat fap- 
lul li DmC nu este excesiv de violent, insa limbajul folo- 
sit in dialoguri p unele imagini deranjante 11 fac de nere- 
[omandat minorilor. Oricum, atunci cand lasa deoparte 
orice urma de conventional, iocul intra cu caoul inainte 


loviturile cu damage ampllAcat. in Dev 
adopta o cromatica contrastanta, in all 
Dante seamana acum cu eul sau din tri 
tribut adus de Ninja Theory ji Capcom 
naj. Pana }i moartea este un fenomen i 
un Nephilim, deoarece exista mereu pr 
rii ultimului checkpoint sau a consuma 
Orb, revenind la via;a fara pierderea pr 
scurt, DmC este o plimbare pitoreasca 
pentru cei obi^nuifi cu acest gen dejor 

Mai mult si mai bine 































REVIEW 


Colonizare 

sprancenata! 




























































imbunititeascS pSrerea prea putin migulitoare des- 
preColonial Marines. Fiindca citisem citeva comentarii 
xide la adresa jocului, m-am bucurat ci nu mi-am v j- 
aitcoechipierul (90% din joc ejti insotit de varianta 
masculini a lui Vasquez) teleport^ndu-se. Ar fi fost 
aftontui ullim! M-am sim(it binecuv^ntat p^na aproa- 
pede final, cfind nenorocirea s-a intfimplat. In loc sfi 
loloseascfi (pe care am inchis-o din gre^ealfi, dar 


La loc precomanda! 

Aliens: Colonial Marines mi-a dovedit pentru a 
mia oarfi ci boborul jucfitor are memoria mai scurtfi 
decfit Campania single din cel mai nou Call of Duty (va 
exista unul, chlar dacfi ve(i reciti articolul peste doufi- 
zeci de ani). Indiferent de cfite (epe s-au dat in mai 
mult de 40 de ani de entertainment virtual, grosul ga- 
merilor continue! sfi precomande. Chiar }i in era digita- 






Naturfi verde cu alien alb si ventilator 



(nu conteazfi specia, important e sfi iasfi verde) }i 
priviti-l aten(i cum create. Desigur, o sfi vfi ia mai mult 
de $apte ore, vefi damblagi mai mult ca sigur ;i ve)! 
avea impresia efi toatfi lumea vfi poartfi simbetele, dar 
cfi(i dintre voi se pot Ifiuda efi au cunoscut un fir de iar- 
bfi inefi de efind era sfimfinffi? Sau pute(l ajtepta pfinfi 
cand Aliens: Colonial Marines va fi vandut cu doi euro 
|i jumfitate. Nu merits mai mult. ► cioLAN 
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Hyper-Super-Ultra ConsoMzarea 
Unei Bijuterii Grafice 


fllll 


I atJ-mS pus In taja unui titlu AAA a^teptat, jucat ?i descusut 
deja, de ziliarde de orl, intr-un trillon de felurl, In milioane de 
alte locuri. Atunci cind m3 confrunt cu un joc mediatizat in ex- 
ces nu reujesc s3 receptez un vibe pozitiv, intru In panics. La nai- 
ba, vorbim despre Crysis 3! Cred c3 ;tim cu tofii ce a Insemnat pri- 
mul Capitol pentru universul FPS-urilor la momentui apariliel, iar 
faptui cS seria a ajuns la statutui de trilogie, navigSnd pe un ocean 
de hype, spune $i mai multe despre jocurlle bSietllor de la Crytek. 
Intr-un fel sau altui, presa de specialitate a avut motive intemeiate 
s3-;i incrucl^eze ochii, cu limba atarnSnd printre dinti: Crysis a lost 
un FPS bun. Warhead a frizat perfectiunea (pentru o expansiune 
stand-alone), Iar Crysis 2 s-a apropiat bini^or de standardele accep- | 
tabile ale primelor pSrtl, de$i a suferit o consollzare terlbilS. OIn 
puna de vedere grafic, era evident c3 trebuia sS primim o capodo- 
perS; ne-au fost promise schimbari atinse de genialitate }i saruturi- 
le tngerilor - urma sS participam la o Revolulle Gameristlca, m 
Cevat Yerll. InternetuI vuiejte ;l acum cu apreclerl de genul .Best 
graphics ever". Nu exists scSpare, flindcS oceanul de hype s-a trans- 
format intr-un noian. Crysis 3 trebule glorilicat! Oricine se opune 
este inamicul dictaturll EA! $i totu$i, unde se gSsejte jocul atSt de 
mult a;teptat? Mai descoperim ceva din miticul Crysis sub toata 
avalann estetica? Vedeji, incep sa fiu deranjat de atitudinea pro- 
ducStorllor fafS de noi, a$tia care mai dSm doi bani pe no^iunea de 
progres real. Grafica ultra-realistS mS incSntS prea pu;ln atunci 











cind insote$te un Joe redus la nivelul exercitiilor de me- 
morie pentru urangutani. Medal of Honor servefte drept 
oemplu, domnule Cevat, a^a ci nu vid afirmatia.Crysis 
3(ste capodopera noastrSl'ca pe un adevSr nSscut dln- 
v-o convingere sincere, ci doar ca pe o altJ mi^are exa- 
geratide marketing grosolan. 

Cu nanifii-n balta... 

Am petrecut un weekend intreg in compania celui 
de-al treiiea Crysis, incercAnd sA imi imput o falsA preju- 
decati. Poate sunt un fraier lipsit de gusturi, un critic 
sialt condus de preconceptii ;i idei fixiste. Voiam sA (in 
iarSy la Prophet, cAci personajul m-a incAntat in primul 
jocAvea alura unui soldat dispus la orice sacrificiu, un 
Individ spre care pAnd $1 Nomad putea privi cu respect. 
Mi-am dorit cu orice prej s3 iubesc Crysis 3, min;indu- 
mJ ci am parte de o intoarcere la origin!. PAnA la urmA, 
a^eptam un FPS open-world special, capabil sA topeas- 
tA un PC - In schimb, am primit acela?! shooter modern 
jeneric, cu bune p rele, plasat intr-o lume amejitor de 
fmmoasA. ceva mai deschisA, dar alcAtuitA dupA tiparul 
/uloarului scriptat'. Cele cAteva spatii exterioare vaste 
ImpresioneazA prin iluminare ji numArul incredibil de 
detail!: vegetajia inaltA adie la cea mai u^arA bAtaie a 
vAntului, lumina se reflectA natural din ochiurile de apA, 
iar New York-ul distrus de Ceph $1 CELL aratA izbitor. 
Recare obiect din mediu este atent modelat p texturi- 
zat spre deliciul amatorilor de eye candy. Pentru mine, 
capturile faciale Kot untui din CryEngine 3: nu mi-a fost 
dat niciodatA sA vAd expresii atAt de atent recreate, pAnA 
la cel mai mic rid sau sclipire a ochilor. In sfArfit un mo¬ 


tor grahe care stoarce Ji ultima picAturA din DX11. CAnd 
e bun, Crysis 3 este un Joe excelent, dar cAnd e rAu, e de- 
zastruos. Pentru inceput, am asimilat cu greu povestea. 
Lucrurile s-au complicat atAt de mult dupA evenimente- 
le din Ling Shan, incAt s-a ajuns la o situajie caracteristi- 
cA hlmelor cu buget redus, la o poliloghie trasA de pAr. 
Intr-o incercare disperatA de epicizare, Crytek a incercat 
spiritualizarea personajelor, prin inzestrarea acestora cu 
trAsAturi morale multifajetate ;i povejti personale dra- 
matice. Din procesul de umanizare, noi,JucAtorii, trebuia 
sA injelegem cA rAzboiul fi conflictui global pot schimba 
pe oricine. A^a se face cA la 24 de ani dupA evenimente- 
le din Crysis 2, psihicul lui Prophet este asimilat in totali- 


tate de costum $i transferat in corpul lui Alcatraz. Cei doi 
tree printr-o simbiozA completA, devenind o singurA en- 
titate, JinutA laolaltA de costumul tot mai puternic inte- 
grat cu tehnologie Ceph. Ujor, dar sigur, corporatia CELL 
devine principala forjA dominantA pe mapamond, e»r-' 
ploatAnd un Alpha Ceph pentru energle inhnitA ;i por- 
nind, in acela^i timp, o vAnAtoare globalA impotriva 
soldajilor aflaji in posesia unui Nanosuit, cu scopul Ju- 
puirii (literalmente) oricArei urme de tehnologie extrate- 
restrA. Capturat, Prophet este finut sub control intr-un 
sarcofag electromagnetic ;i transferat in New York, unde 
un Psycho lAsat fArA Nanosult (ji ceva mai durduliu) il 
salveazA din ghearele corporajiei lipsite de scrupule, re- 
crutAndu-l apoi in sAnul unei mi^Ari civile de rezistenjA. 
Telenovela se complIcA pe parcurs, detail! importante h- 
ind transmise sub forma unor flashback-uri insipide. 
UrAsc acest stil de expunere a intrigii, existAnd mereu 
riscul pierderii unor informajii notabile. Oricum, slnteti- 
zat, viitorul omenirli nu sunA prea ror. o poartA Interdi- 
mensionalA se deschide in sistemul solar, pregAtind o 
nouA invazie cefalopodA, Prophet hind singura salvare, 
avAnd posibllitatea conexiunii cu mentalul colectiv ex- 
traterestru ?! hind ultimul om imbrAcat intr-o super-ar- 
mA indestructibilA. Nu povestea in sine mi-a scos peri 
aibi, ci felul superficial in care este tratatA. CAt de frumos 
curgea aejiunea primului Joe, intr-un ritm natural, per¬ 
fect structurat de-a lungul hrului narativl PAnA $i Crysis 
2, cu un protagonist mut, a $tiut sA spunA mai bine o po- 
veste.Totup, Crysis 3 compenseazA lipsurile prime! 
JumAtAji spre final, revenind pe fAga;ul unui storytelling 
rahnat, accentuAnd legAturile dintre desfA$urarea 
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actiunli $i rolul personajelor in cadrul conflictului. Oare 
nu puteau evlta ritmul format, artificial, de la bun ince- 
put? Din fericire, Michael .Psycho" Sykes a rjmas un per¬ 
sona] la fel de smintit, participjnd alSturl de Prophet la 
majoritatea misiunilor din campanle. Pe campul de lup- 
tJ, Psycho nu are un rol decisiv, dar sprijinul acordat vine 
sub forma Informatiilor utile $1 a unul arc fun-fucklng- 
tastic, despre care vom discuta pufin mai tJrziu.Trebuie 
si recunosc ci valorile ridicate de producfie se oglin- 
desc direct in voice acting ;i dialoguri. Nu am ce comen- 
ta de rSu in aceasti privinJS, vocile personajelor princi- 
pale fiind perfect alese $1 sustinute de un scenarlu 
potrivit. Nimeni nu vorbe$te in plus, ceea ce e foarte 
bine atunci cSnd acflunea devine intense, dar anumite 
segmente din poveste puteau fi mai atent detaliate. Ce-i 
drept. Prophet poate colecta informaiii stocate pe dis- 
pozitivele electronice CELL, rSspJndite prin toate 
coljurile nivelurilor. BucStile de info sunt apoi disponibi- 
le intr-o baz3 de date bine organizatJ ;l u;or accesibili 
oricjnd. Ah, poate merits amintit tot acum $1 hacking- 
ul, un mlnijoc realizat bini$or. Turelele ^i unele dispoziti- 
ve inamice sunt.penetrabile'de la distanjS, prIn sincro- 
nizarea costumului cu frecventa wireless criptatJ. Nimic 
compllcat, dar o adijie binevenitj. 

Febra tehnicii de consola 

Cred ci realizarea tehnici ;i mecanica consolizati 
de gameplay meriti un paragraf separat, inserat acum, 
inaintea trecerii la o periere aprofundati. In fond, cele 


doui sunt Intr-o antitezi perfects. Daci motorul grafic 
ingenuncheazi un PC modest fSrS prea mari probleme, 
gameplay-ul a fost redus la absurd. Feeling-ul de exos- 
chelet cibernetic, caracteristic Nanosuit-ulul, lipsejte cu 
desivirjire, functiile costumului pierz4ndu-}i efeaul de 
awesomness. Schimbirile implementate in Crysis 2 sunt 
inci prezente, de dragul unei scheme fluide de control, 
destinate console!. Nicio urmi de progres, nimic. DacS 
aja stau lucrurile, atunci Nanosuit-ul din Crysis 3 pare o 
versiune retardati a primului model. De ce ar vrea cine- 
va si inlocuiasci sofisticarea functionali cu opusul ei 


perfect? In fine, micar lumea deschlsi - cu zone vaste, | 
interminablle - compenseazi aceste minusuri, nu?l El 
bine, a^ cum aminteam mai devreme, nivelurile nouldl 
Crysis arati demenjial, dar sunt scriptate la singe ji nu I 
permit o abordare cu adevirat open-world. Inamicii , 
sunt dlspuji din loc in loc, de-a lungul unui traseu IlniaJ , 
Al-ul limitat hind incapabil si profite de pe urma arealel j 
lor extinse. ComportamentuI oponenfilor este haotic, pC , 
alocuri stupid. Soldajii CELL sunt striini de orice gindM ^ 
tactici, de cele mai multe ori preferind o pozijie hxi, ^ 
expusi; nici vorbi de inviluiri sau atacuri surprizi pe f 
flaneur!. Voi face un compromis in privinfa cefalopozik j 
plecind de la presupunerea ci o rasi extraterestri are 
cu totui alte no;iuni strategice militare, insi e deranjan 
si vezi un Ceph rimas blocat cu capul intre doui butoa 
ie, incercind cu disperare o manevri evazivi. Oricum, 
exceptind uniti;ile rapide Stalker $1 infanteria de bazi 
lighioanele tentaculate prefers tripozi $i exoschelete 
masive, cu arme devastatoare. Vi spun cu sinceritate, 
am vizut grunji mai imeligenfi in Quake 2. Un alt pical 
de neiertat pentru Crysis 3 este numSrul redus de vehi- 
cule ce pot fi conduse de jucitor $i limitarea luptelor ve 
hiculare la un scurt moment on-rails. Cel mai comun 
mljloc de transport este un amirit de buggy, cu un ca 
trol sub orice critics. Oistan(ele traversabile la volan su 
llniare, rare la numir ji deloc impresionante. CryEngine 
3 putea mai mult. Of, tSnjesc dupi un Crysis cu adevit) 
open-worid, in care inamicii si fie la fel de inteligenji 
precum cei din F.E AR., nu dupi un Joe cu pretenfii exa 
gerate, susfinut de un marketing febril. Imi aduc amini 
de vegetafia luxurianti din Ling Shan, de mediul des- 
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Cloak & Arrows 


In New York-ul asediat de CELL 5 I Ceph, singurii 
iliati de nJdeJde sunt costumul cu naniti, membrii 
irajcSrii de rezistentS arsenalul customizabil. Armele 
sunt modificablle pAnS la cel mai mic detaliu, dejl mo- 
dul Cloak este overpowered In comblnatle cu arcul prl- 
mitde la Psycho la inceputui campanlel. Dup3 cum pro- 
bibil ;tltl deja (sunt convins cJ ad terminat jocul cu 
mult Inainte ca eu sS Incep acest review), arcul Predator 
(steo unealta silendoasa, aducatoare de moarte, pu- 
lind fi folosit fara iedrea de sub protectia invizibilitadi. 
Funcda Cloak mi-a parut exagerata de la bun inceput. 


avand un consum de energie 
prea mIc - spre deosebire de 
Nomad, Prophet ramane ne- 
detectabil pentru 0 perloada 
foarte lunga de timp. Pe dea- 
supra, arcul poate trage cu 
saged speciale, cum sunt cele 
explozibile sau antipersonal. 

Predator Bow este 0 arma 
desavar$ita, cu 0 forta letaia 
Inimaginabiia, atunci cand 
este utillzata in mod inteli- 
gent. Presupunem ca trebule 
sa ellminad un grup de soldad 
angajad in traversarea unei zone mia^inoase, fara prea 
multa gaiagie. Nimic mai simplu; echipad 0 sageata cu 
cap eiectric ;i traged in apa. Jocul ii ucide pe loc. Daca 


prefera;! 0 metoda zgomotoasa ;l mult mai brutaia, 
sagedle antipersonal explodeaza in mijiocul grupurllor 
de inamicI aflad in mi;care, trimifand o incarcatura de 
schijein toate directiile. Combinada mea preferata a fost 
compusa din Predator Bow (are un slot permanent in in- 
ventar), 0 arma de asait Grendel d un shotgun, pentru 
Inamicii care prefera contactui nemijiocit. Atunci cand 
este posibil, un stealth kill melee poate evita 0 gramada 
de compllcadi Inutile, multe zone hind gandite de pro- 
ducatorl pentru 0 abordare sllendoasa. Exista numeroa- 
se puncte de cover. In spatele carora putefi regenera 
energla costumului, activand iarad modul Cloak d exe- 
cutand adversarii rand pe rand. Daca preferad aborda- 
rea.Inghlte plumb, molusca extraterestrar, atunci fined 
cont de faptui ca munida se gasejte peste tot, poate 
chiar prea des.tn plus. Prophet poate utilize armele 
Ceph, grafie absorbdei de ADN strain prin intermediul 
Nanosuit-ului. De asemenea, adaugarea unor upgrade- 
uri pentru costum a fost o idee buna, existand acum po- 
slbilltatea activarii unul total de patru bonusurl simul- 
tan. PrIn indeplinirea unor condidi speciale - de 
exemplu, eliminarea unul anumit numar de inamici fara 
a fi detectat -, hecare upgrade primefte la randul sau 












imbunMStiri, din aceastJ cauzS liind recomandabile sto- 
carea ;l intrebuln;area unui set c3t mai echilibrat. 
Prophet se apropie cu pa;i repeal de contopirea totali 
cu Incredibllul Nanosuit. Singura tntrebare este: Cine pe 
cine absoarbe? 

Empire State of Crysis 

Campania atinge climaxul undeva spre final, cSnd 
Prophet i}i in^elege destinul ji imbr3;i}eaza ideea de 
sacrificiu total. Laurence Barnes a murit o data - nu 5 i 
Prophet. Cea mai importanta parte din el continua sa 
existe prin Nanosuit, captiva tntr-o lupta permanenta 
pentru pastrarea umanitatil. Psycho pare sa he singurul 
care intelege pe deplin ce presupune integrarea totala 
.CO costumul, regretand permanent faptui ca a fost.ju- 
puit'in laboratoarele CELL. Claire, deji apropiata intim 


de Sykes, nu ii imparta^este viziunea ;i tolereaza 
prezenta lui Prophet din necesitate, la insistenteie du- 
biosului doctor Karl Ernst Rasch, creatorul tehnologiei 
Nanosuit $1 liderul Rezistentel. Am ajuns la concluzia ca 
nu exista Joe fara personaje antipatice, iar Claire 
Fontanelli bifeaza toate cerinjele unui supporting cha¬ 
racter exasperant. Desigur, cand al de partea ta o su- 
per-arma umana - chela victoriei pentru tabara din 
care fact parte -, singurele reactii normale sunt repul- 
sla ;i lipsa de tncredere, motivate de ura idioata pentru 
tehnologia Ceph reciclata. Exista oare un clljeu mai fu- 
mat decat .hipioata dezgustata de eroul dispus sa-}i 
sacrihee umanitatea'? Aminteam de la bun Inceput lip¬ 
sa unui story solid, povestea din Crysis 3 lasAnd un gust 
amar, o senzajie de inutilitate. $tiu cu siguran^a ca nu 
sunt primul $1 nici ultimul Individ contrariat de 
existenja acestui Joe. Din partea mea, EA putea pune 



$i acum, povestea 
Ceph-ului fara cap... 


punct francizei odata cu Crysis 2, dlrecjlonand talentui 
celor de la Crytek spre un IP nou-nouj. Dar nuuu, era 
nevoie de o prelungire artihciaia, de o roata patrata. 
Nimanui nu-l plac rojile patrate, cu toate ca asta e facu- 
ta din aur ?! sclipejte orbitor. A;a se intampia cand mi- 
zezi numai pe grahea ;i starnejti un hype mai mare de¬ 
cat explozia de la Krakatoa. Nu-i bai, Jocul se va vinde 
ca painea calda - pana la urma, toata lumea are nevoie 
de un benchmark interactiv, pe alocuri chiar Jucabil. 
Pac-pac-ul din Crysis 3 exista ?! se comporta cum tre- 
buie, dar in comparafie cu predecesorul sau din 2007 
pare o dona nesimjita, nu un sequel demn de atenpe. | 


of 


ja 


te. 


da 


Mai multi, mai bine(?) 


Crysis 3 oscileaza intre bine ;i rau. Este un Joe 
compus din sui$uri }i cobora^uri, un amalgam de 
excelenja tehnica ji mediocritate ludica. Nu reu$esc r* 
ciodata sa-ml dau seama ce vreau de la el $1 ce vrea de 
la mine, aceasta hind cauza recenziel mele pline de idd 
contradictorli. Nu ma a;teptam la cine $tie ce, ;i ma bo 
cur ca nu mi-am facut iluzii. Pe de alta parte, seria areo 


traditie solida cand vine vorba de multiplayer. Desigur, 
nu vorbim despre un succes similar cu cel atins de Call 

















te, pe cSnd vjInStoril cSftigS omorand toti soldatii. 
DestuI de simplu ;i din cale afarj de intens. Am zabovit 
pujina vreme online, deoarece timpul rezervat recenzi- 
ei nu a fost nelimitat. In plus, jocul a venit pe un com 
Origin de imprumut, iar eu nu sunt o fire prea competi- 
tiva in casa altui om. 

Cand trebuie si pui punct 

$i uite a^ se face ca am ramas ultimul om de pe 
Pamant imun la farmecele celui de-al treilea Crysis... sau 
nu. Imi zvacnesc tamplele cand ma gandesc la sutele de 
ode glorioase inchinate pe marile site-uri de profil. Nu 
5 tiu daca am procedat corect atunci cand am acceptat 
redactarea acestui review, dar am plecat de la ideea 
unei sinteze concentrate pe principalele puncte de inte- 
res ;l am terminat cu un roast. Poate ca era mai bine sa 
las Jocul pe mana unui coleg mai calm ;i experimentat. 


of Duty, Battlefield ori Halo, dar exista suficienti Juca- 
tori multumifi de componenta multi din Crysis. 

Vaiianta PC suporta pana la 16 jucatori simultan, pe un 
total de 12 harii. Un cont Origin este necesar pentru 
conexiunea la servere, dupa cum am fost obisnuHi de 
ultimele produc;ii distribuite de EA - nu ca m-ar deran- 
In mod special aceasta cerinja. Puteji alege din opt 
moduri online, variaflunl ale unor reguli clasice, Insa 
Hunter este cireaja de pe tort. In acest mod asincron, 
dot jucatori echipaji In Nanosuit-uri adopta rolul de va- 
natori, pe cand restui sunt simpli soldaii CELL. Pentru a 
inrautati situajia, munitia ?! grenadele EMP sunt limita- 
te. Fiecare soldat rapus schimba tabara, inclinand 
balanja In favoarea vanatorilor. Starea de tensiune ?! 
tenure rezultata este aparte, surclasand feeling-ul 
multor jocurl horror consacrate. Echipa CELL invinge 
dxacel pujin un membru supraviefuleate doua minu¬ 


dar eu mi-a; pune tofi banii la bataie pe varianta unei 
llpse generale de curlozitate electrizanta fata de aventu- 
rile lui Prophet, In redacpa revistei. Personal, le-am va- 
zutle-am auzit pe toate, dobandind un grad ridicat de 
rezistenta la vrajeala pe baza de bullshit. Cevat Yerli 
sustinea de curand ca pove$tile single-player sunt de 
domeniul trecutului. 1l dau dreptate, mai ales acum, 
dupa ce am Incercat sa intru In atmosfera unei campanil 
de cel mult 6 ore, cu personaje jterse ji zero momente 
memorabile. Pentru cine cauta un EPS modern, turnat In 
matrita popularizata de CoD, atunci Crysis 3 este cel mai 
bun shooter dumbed down. Daca doriti o experienfa 
open-world mai bogata decat cea din primul Joe al seri- 
ei, va sfatuiesc sa stati departe - nu gasiti nimic special 
in New York. 

PS: Nicio veverifd nu a fost rdnitd in timpul acestui 
review. ► Aldan (on PMS) 
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f- DRAGONBORN 

Cenusa m ochii jucatorului 


i iatac5a aparut celde-al doileaexpansi- bestialului expansion deOblivion, cU celui mai mo- IflBpOi Id Solstheim 
on pentru Skyrim, anume Draqonborn. dest, de Skyrim. Problema, in momentui dsta, este ci Se pare cS trimiterea de asasin 















pnistuti trebuie ci parem astora de la Bethesda. prostufi 
sifoarte ujor de muHumit. 

lar cJutarea celui care iji dorejte, aparent, decesul 
permanent, te duce cJtre o insulS pe care noi am mai 
tetcindva, intr-un expansion de Uorrowind numit 
Eloodmoon. Este vorba de Solstheim, teritoriu cedat de 
Skyrim }i Imperiu catre Morrowind, in imprejurari istori- 
ce la care nu are rost sa mai fac referire aici. 

In Solstheim, lucruriie stau prost. Juma'de insula, 
insud, este acoperlta de cenuya $1 taciunli aruncafi de 
vukanul ce a distrus Vvardenfell, ;l care inca fumega, vi- 
aM, la orizont. Cealalta jumatate a Solsthelm-ului este 
acoperlta de zapada $i ghea;a, in nord. se face ca in 
fflodestul port/ora^l minier Raven Rock locuitorii sint 
nemulfumid ;i plini de cereri pentru diverse queste se¬ 
condare (a se citi minore). lar in nord se afla o mica 
populatie de iubitori ai naturii obi^nuifi cu condifiile 
gtde impuse de respectarea stricta a florei }i faunei, la 
tare se adauga traiul in armonie cu o natura despre care 
putem spune, cu indulgen^a, ca este cel pufin stihinica. 

Capac peste toate acestea, pe intinsul insulei 
Solstheim se gasesc ni;te monumente megalitice, la 
care lucreaza ca nl;te automate grupuri de cetateni ce 
pacsa-fi fi plerdut uzul propriel ratiuni, acesta hind ce¬ 
dat catre 0 terta parte, despre care nu pot raspunde, in 
momentele de luciditate, decit ca are legdtura cu un 
wmplu de pe insula - la intrebarile mele despre ciuda- 
leleloracsiuni. 

Investigaiiile ulterioare releva faptui ca este vorba 
deunanume Miraak, ce pare $a he un Oragonborn care 
le-a precedat, $ i care, dupa toate aparenfele, dore;te sa 
le pi.postcedeze", ca sa zic aja. 

Trailer desart 

Questa principaia porne^te, daca stai sa te 
ginde^ti, de la o premiza promisatoare: existen^a unui 
alt Dragonborn, activ, ce pare sa he foarte puternic. 

Sutsa acestei puteri are legatura cu ceva intunecat, ma- 


tea h vorba decit despre un lord 
Oaedra. se face ca vefi pendula 
in questa principaia intre tarimuri, 
adica intre Nirn ji Oblivion - intre 
Solstheim $i spatiul stapinit de lor- 
dul Oaedra, in traducere pentru in- 
cepatorii in ale The Elder Scrolls. 

Prezentarea grahca a tarimu- 
lui din Oblivion este, a^ cum am 
fost obi^nuid de Bethesda pina 
acum, excepfionala. Exista la pro- 
ducatorii serieiTESo inventivitate 
in crearea de universuri imaginare 
ce pare nemarginita. $i nu este vor¬ 
ba aici numai de desenul ;i concep- 
tele ce stau la baza bucafilor de 
Oblivion din noul DEC, cl $i de ele- 
mente de substan^a, palpabile, pre- 
cum rolul cartilor in deplasare, dar 
$i existenfa unor zone mobile ale * 

nivelurilor, ce se pot infa$ura sau 
desfa^ura pe viu, in timp real, in 
functiedeacflunlletale. 

$1 cam atit. Pe bune: questa 
principaia este scurta, cu o poveste 
slabuta rau gl neconvingatoare. ^ 

Relaba cu ceiaialt Dragonborn este simplista, u^r neve- 
rosimiia ;i extrem de prost exploatata. De fapt, asta se 
poate spune despre tot materialul cuprins in questa 
principaia - ca nu convinge, ca este dehcitar, ca este 
fugerit, ca promitea monumental |i a e$uat in derizoriu. 
Idei de pornire pentru ceva epic, grandios, impresio- 



Fight dragon with dragonbone. 


despre asta pare sa he vorba in questa principaia: puteri 
noi, un shout nou ;i inca ceva, o chestie u;or exotica. Este 
vorba despre posibilitatea de a-;i reseta skill-urile dobin- 
dite pina acum. Pentru cei cu personaje de nivel inalt - 
khajiitui meu, cu care joc Skyrim de la aparitie, a ajuns la 
51 - poate aparea un moment de dubiu, in care dorin;a 
nant, sint la tot pasul in Dragonborn, dar fructihcarea lor de schimbare sa te determine sa renunii la clasa adhoc pe 


lipsegte aproape cu desaviryire. 

Jucabilitate vs rejucabilitate 

lar la capitolul fructihcare a| pomeni in principal 
efectele asupra caracteristicilor personajului tau. Cam 


care ;i-ai canalizat personajul fi si incerci altceva. Sau nu... 

De fapt, ce jucator cu mintea intreaga ar renunfa la 
punctele de skill atribuite deja, chiar daca le poate rese¬ 
ta, recuperindu-le in intregime, astfel incit ele ramin dis- 
ponibile in continuare, pentru a h atribuite aitor skill- 
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nplu, poti si invcKi un siujitor 
ajul... dar acesta nu poate exis 
imn it, atunci la ce folosc^te? S 


pe Ideea de deosebit, nu neapdrat pe cea de.mai puter- 
nic‘. Nu vreau neap^rat o armd care si dJrime muntii 
dintr-o loviturS, ci una care si imi permita abordari al¬ 
ternative ale luptei, tactic! 5 ! strategii aparte. 0 aseme- 
nea exigen(a mi se pare normaia in cazul unui action 
RPG vast, care trcbuie, in principiu, sa faca eforturi maxi- 


ofera posibilitatea unor abordari noi, originale, ale lup- 
telor. l-am dat-o Lydiei, care a facut uz de ea la un mod 
uimitor de abil. Pe bune, am ramas jocat - Lydia a ince- 
put sa faca, deodata, dual wielding fi sa foloseasca im- 
pecabil sub aspect tactic avantajele aduse de noua 
arma, pe care 0 dubla cu vechiul }i legendarul topor de 


Nightingale este atit de perfect potrivita pcntru stilul 
meu de lupta bazat pe furi^re ji pe injunghiere pe la 
spate, inert nu aj inlocui-o cu nimic altceva - cu atit mai 
mult cu cit am imbunata;it-o pina la nivel legendar. 

se face ca, daca avefi deja 0 armura care va 
vine ca turnata sub toate aspectele, staihrimul e cam 
inutil. Da, poate fi de folos unora ca cioLAN, care pun 


prei pe esteticaIn rest nici armele din staihrim nu 


rup pisica in vreun fel, a^ ci eu m-am uitat lung la aces 
nou material din Dragonborn, am clipit des ^i am dat cu 



pas, nemulfumit. 

Opozitia 

Dar poate ca avem parte de ni}te oponen^i noi nu 
acatarii. Hm, in primul rind, am observat ca acejtia, on- 
cum ar fi ei, numai de multe feluri nu sint Varietatea 
insa nu e totui, ci felul in care inamicul te pune cu ade- 
varat in primejdie. Pe partea asta, trebuie sa 0 recunosc 
m-am simfit amenintat. De citeva ori, fiind descoperit 
de cei cu care ma luptam, am luat-o in bena scurt, de 
nici nu af fi apucat sa bag 0 pofiune (de fapt in general 
nu beau pofluni in timp ce sint angajat in lupta corp la 
corp, preferind sa respect ideea de role playing, cu 
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I nivel subliminal - lu( 
n perceput in spafiile i 
I Dragonborn. 


I de riu. cenu^, zdpad^ $i gheafS. Ir 

! lucrurile care aduc amin- este o vorbS care i?! demon 


votba de ceva nici micar semihardcore, nu se 
nivelul de puzzle de adventure clasic, Doamn 
Idey aj vrea eu...), dar, pentru un action RPG, 


care te Ias5 in dubiu cind te uiji la pre(ul lui, t 
dac3 il compari cu Dawnguard, mult mai plin 
confinut ;i de ocazii de a ramine cu gura case 
ambele sint 19,99 EUR. Da, daca e;ti fan Skyr 
mine, ;i fan Morrowind, tot ca mine, ;i te atra 


rut acum 11 ani este foarte fain, evocator. Fanii vor 
avea ocaziile lor de nostalgie, de edidura interioard 
n^scutd din rdscolirea amintirilor. lar cind auzi acel vu- 
iet straniu - primul sunet pe care urechea ta il prinde 
cind ieji pe puntea corabiei ce te-a adus in Vvardenfell, 


Pentru o dragoste veche 

A, caiarirea dragonilor. Mda, asta e de bine. 
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Distractie de dragul 
distractiei 

C red cS m-am schimbat. De fapt, sunt sigur 
cS tn ultimli patru sau cinci ani am treeut 
printr-o transformare radicals, rSsfrSntS di¬ 
rect asupra gusturllor mele ludice. Sunt 
motivat de cSutarea unor rSspunsurl, incercSnd sS elu- 
cldez intrebSrl nSscute din dragostea mea pentru 
aceastS forms de arts digitais lnteractlvS..Ce este un 
joc?'„Ce vreau de la lumea vIrtualS pe care o explo- 
rez?'.Ce pot invatS de la eroul povejtli?'- pentru 
mine, solutllle se gSsesc ascunse, culmea, tot in Jocurl. 
Ml-a demonstrat asta Proteus, rSpIndu-ml o zi intreagS, 
folosindu-se numal de sunet ;l culoare. Baldur's Gate 
ml-a arStat, acum mulfl ani, cS o aventurS fantasticS 
este posIbilS ji fSrS o graficS 3D next-gen. SIngura 
cerln^S de sistem era Imaginatia jucStorulul. Nu mai sa- 
llvez la gSndul asasinllor plrafi sau al costumelor mlllta- 
re cu nanl;!, filndcS sunt cuprins de SpIrltuI Joculul, pe 
care il vol boteza Gamanitou - dacS ar fi sS-l dau creza- 
M lul Molyneaux, tocmal am dat na;tere unul zeu. 

Vreau un Joe realizat cu gSndul la distracjle, nimic mal 
mult. Caut ceva simpatic, dinamic, colorat, care sS-mi 
smuIgS zSmbet dupS zSmbet, ;l, pentru moment. Sonic 
& All-Stars Racing Transformed pare perfect! 


Din dragoste pentru noi to^i, 
de la SEGA 

Jocurile de tip kart racing sunt o fuziune specials 
Intre cel mal arcadish arcade-racing gameplay Imagina- 
bll ;l 0 mecanIcS de Joe hardcore, uneori extrem de dlfi- 
cilS, care solicits pricepere ;i atenfle. Nu vS ISsaji 
pScSIljl de grahea coloratS ;l vehiculele caricaturizate - 
Sonic & All-Stars Racing Transformed (vol utilize abrevl- 
erea SART, acolo unde este posibll) e un Joe pretenjlos, 
pe alocuri chiar frustrant. Acum nu foarte multS vreme, 
am avut pIScerea recenzSril unul titlu Codemasters 
Racing din acelajl gen, mal precis FI Race Stars, motiv 
pentru care ml-a I 


ici-colo puncte comparabile. Totuji, jocul dezvoltat de 
Sumo Digital pentru SEGA cS$tigS deta;at bStSlla kart 
racer-elor disponibile pe PC, luSnd in considerate per- 
sonajele prezente in roster ;i realizarea tehnicS 
Irepro^abllS. All-Stars Transformed este un ospSi SEGA- 
licious, un rSsfSi oferit de compania japonezS tuturor 
fanilor infocatl. MomentuI este oportun, jinSnd cont de 
atenjia acordatS ariciului albastru in ultimul an. Eu cred 
cS ridicarea lul Sonic la nivel de cult icon e o mifcare 
de;teaptS, dar trebule sS-ml admit subiectivismul; l-am 
preferat mereu pe acesta, in defavoarea lul Mario, tn 
plus, dupS ce anlmafia Wreck-lt Ralph a omagiat pante 

















FI RACE STARS 

A^ratpe b M ban. lUi «M iiui ilfK in contmit. n RKt Sun Hit 0 
•HtmaUvi mtItnU pntni jooil ctbi at b SKA. MonopiHlurilt miob- 


Itivit pentru un joc All-Stars. DacS in FI Race Stars 
aveam parte de monoposturi mlniaturizate, SART vine 
010 colecfle pestrl;3 de carturl, pllotate de personaje 
simbollce. aduse laolaltb din cele mai cunoscute francl- 
a SEGA. Sonic este cap de afis. dar nu lipsesc nici Tails, 
Knuckles, AiAi, Amigo, Doctor Eggman, B.O. Joe (Crazy 
Taxi) orl invitatl surprizb, ca Danica Patrick (tipa este pi¬ 
lot NASCAR), Ralph, Shogun, Football Manager ;l Team 
Fortress. Ce mai. Sonic & All-Stars Racing Transformed 
txj face compromisuri, roster-ul verslunli PC numbrbnd 
26 de concurenfl fantastic!. 

Trans-Sonic 

DesI principalele trbsbturi de gameplay au rbmas 
neschimbate, spre deosebire de predecesorul sbu. SART 
Introduce in schemb transformarea carturilor, alternbnd 
poriluni de cursb terestrb, acvaticb ;i aerianb, in cadrul 
aceiula;! circuit. In formb zburbtoare, vehiculele trbznite 
ajung la viteza potenjialS maximS, dar lucrurile se com- 
plki atunci cbnd controlul necesitb coordonarea pe 
toate axele de directle. Mediul acvatic este de departe 
cd mai sollcitant, cbcl producbtorll jocului au avut grijb 
si simuleze efectele fizice reale ale fluidelor. Carturile 
iunt afectate direct de valuri, iar rezlsten;a la inaintare 
Bte simTitor crescutb. Totu?!. drift-urile sunt posiblle 
oriunde. clasica mecanicS drift-to-boost pastrSndu-ji 
functlonalltatea din mai vechiul Sonic & All Stars 
Racing. Cea mai mare parte din joc se desfb^arb la sol, 
locul unde cursele din SART dau tot ce au mai bun. 
Circuitele sunt presbrate 
cu zone de boost, viraje 
largi pentru drift-uri in- 
terminablie, platforme 
numai bune pentru sbri- 
turiptrick-uriaeriene, 
obstacole mobile, power- 
ups jiportiuni afiatein 
permanent^ schimbare. 

Anumite zone i;l modifi¬ 
ed struaura dupb hecare 
lurd,elementui surprizb 
bind mereu prezent. 

Designulcircuiteloreste 


inspirat din cele mai populare titiuri SEGA, rezultatui re- 
marcandu-se printr-o explozie de creativitate, luminS }l 
culoare. Rar mi-a fost dat sb vbd un joc atbt de bogat vl- 
zual, mai vibrant deebt o picturb de-a lui Hieronymus 
Bosch. Pe alocurl. miriada de nuanje intense a devenit 
obositoare, aproape trippy, pentru ochli mei bbtrbni. Au 
fost Introduse noi power-ups, cele mai spectaculoase h- 
Ind Hot Rod ;l Swarm. Primul adaugb tempbrar un mo¬ 
tor imens, cu riscul unei explozii. Gbnditi-vb la Hot Rod 
ca la un boost prelungit, dar de doub orl mai spectacu- 
los. Pe de altb parte. Swarm.aruneb'in faja 
concurentllor un rol de viespi uria;e, greu de ocollt. De 
asemenea, incerca{l sb colectatl cbt mai multe stelufe 
de aur, deoarece sunt utile in modul World Tour - le 
puteji utiliza intr-un automat cu premii constbnd in bo- 
nusurl, pe care dificultatea ridicatb din unele curse le 


face recomandablle. 
Cariera de pilot Sonic 
& All-Stars Racing 
Transformed include - 
pe Ibngb modul mai 
devreme amintit - un 
Campionat clasic $1 
deja subinfelesul 
Quick Race. Spre bucu- 
ria celor mai sociall 
dintre nol (;i a 
jumbtbtil male deveni- 
tb kart-racing freak de 
la FI Race Stars incoace), jocul permite parcurgerea orl- 
ebrei curse in split-screen, nu doar online. Din campa- 
nle nu puteau llpsi probele speciale; tin sb amintesc 
Ring Race $1 Drift Challenge, pentru nivelul ridicat de 
atentie $1 precizie necesar. Ring Race este un mod con- 
tra-timp, totalmente aerian, iar Drift Challenge presu- 
pune executarea derapajelor In lanf, intr-o luptb feroce 
contra secundarului. A;adar, All-Stars Transformed 
abundb in continut extravagant ;i garanteazb ore bune 
de distractie, indiferent de vbrstb. 


Joaca nascuta din joaca 

Colorat tl mereu vesel. Sonic & All-Stars Racing 
Transformed prime;te, din partea mea, titiul de cel mai 
bun arcade kart racer disponibil pe PC. Campania este 
structuratb perfect, deblocarea noilor circuite ;i perso¬ 
naje in functie de performanjele jucbtorulul hind o me- 
todb perfectb de progres, in timp ce numbrul uriaj de 
curse $1 moduri tin pllaiseala departe. Pe deasupra, 
puteti impbrtbji experienta cu pbnb la patru prieteni In 
split-screen. Sb he SART punctui egalizator in bbtblla 
SEGA - Nintendo? Eu unul nu am dubil. ^ Aldan 
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In maruntaiele cutiei negre 
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[mternativ^ 




dedlstractiv, 


Controlul i 


I implementat, 


I putea adapta i 


ul), clasicul deathmatch i 
‘ modurilor Domination; 




























S um asemenea unui copila? in diminea^a de din beta la varianta finala, insa voi Incerca sS despic fi- metalicS zvelta, capabilJ sa-}i schimbe configura?ia prin 

CrSciun: cu ochii mari, umezi, mainile strSn- rul in patru, analizand pe ind^e pirtile componente. apJsarea unei singure taste, in fond, despre asta este 

se la piept, agitat din cale afarS ?! cu un rSn- _ vorba in Strike Suit Zero. Jocul orbiteazS in jurul unui ve 

jet pans la urechi. Nu pot reactiona diferit Din nebuloase de mult apUSe... hicul spatial, foarteavansat din punctdevedere tehno- 

atunci cand sunt pus in fafa unui lucru care imi place logic, al cSrui atu este trecerea din forma conventionaU 

peste masura - ma exteriorizez in felul meu, uneori Luna trecuta elogiam Hawken, intr-un articol ori- la cea de robot, aproape instantaneu, Numai ca 

mult prea vizibil. Oar cum puteam sa imi exprim altfel entat nu doar spre gameplay, ci $i catre sursele de producfia celor de la Born Ready Games ridica $i mai 

nostalgia, provocata de un joc ce preia cu nonjalanta inspiraiie ce au stat la baza stilului artistic implementat mult ?tacheta, privind catre Freelancer p Homeworld 

trei dintre cele mai grandioase elemente din universul de producatori. Fara doar }i poate, Hawken este unui atunci cand vine vorba de space combat, respectiv 

gameristic, amestecandu-le intr-o supa ludica savuroa- dintre pufinele jocuri FTP lucrate cu maiestrie ji aten 5 ie. structura campaniei single. RezultatuI este o productie 

sa? Strike Suit Zero face tocmai acest lucru, aducand Mi-a placut ?! cred ci l-am apreciat la justa lui valoare solida, o oda inchinata unor titiuri clasice valoroase }i, k 

laolalta simularea spafiaia, o nava-mecha de toata prin nota finala. Oricum, aspectui roboiilor imaginaii de acelap timp, o mult asteptata briza de prospetime pen- 

frumusefea }i un gameplay inspirat din stilul shoot'em Adhesive Games nu se uita prea u}or, motiv pentru care tru familia simulatoarelor spafiale. SSZ le are pe toate: 


















1175$ de mil prin Kickstarter, dar Locke estima un buget 
ml de 700-800 de mii), SSZ Iasi senzafia unor valori 
leva mai ridicate de productie. Grafica construita pe 
motoful Xed se prezintS binijor, efectele de iluminare ji 
enploziile bind redate la un nivel acceptabll, insJ navele 
^ elementele din fundal compenseazd orice alte lipsuri. 
Cosmosul arati demen;ial, becare nivel din campanie 
(lesf<i;urJndu-se intr-o loca;ie unicS. Am rSmas inmjr- 
murit in fata imaginii unei planete distruse, acoperite de 
be }i lava. Senzatia de corp celest colosal e$te 
toplejitoare, ajutand la cre^terea Impresiei de vastitate 
aspa|iului cosmic. Dar, poate oare un singur pilot sa 
schimbe soarta intregii galaxii? 

Eat my one-liner robot fist! 
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losind armele din modul nav3. Giselnifa merge de 
minune, linand conf de raportui inegal de for^e din- 
tre r3md;i;ele Flotel PjmJntene $i Colonialijti. Pe 
deasupra, jocul pedepse^te crunt orice gre;eal3: de;i 
scuturile se regenereaza automat, catena nu poate fi 
reparatS in timpul misiunilor. In cazul e^ecului total, 
nivelul trebuie reluat de la ultimul checkpoint, cjci 
nu exists alts modalltate de a salva progresul. 
Oricum, mi-a pIScut mult senzafla de for^S unItarS 
din SSZ; cu toate cS dispun de o armS atSt de poten- 
tS, camarazli lul Adams nu stau degeaba jl luptS cot 
la cot, impotrlva forfelor inamice. Oblectivele varlazS 
de la escorts $1 vSnStoare panS la bombardamentui 
unor iinte statice, de multe ori un singur nivel fiind 
compos din douS sau trei asemenea misiuni diferite. 


ignorSnd orice element considerat de prisos. Contrai 
oricSreiajteptSri, gameplay-ul nu suferS de lacune - 
dimpotrivS, jocul capStS o dimensiune distractivS 
aparte, jinSnd playerii lipiti de monitor pentru un 
timp indelungat. Exists un anumit sentiment de nos- 
talgie, ce mi-a trezit amintiri pIScute legate de Tyrian 


I (■) 



Freelancer sau Homeworld. Spatiul cosmic are un aer 
misterlos, in cazul de fajS amplificat prin intermediul 
muzicii compose de Paul Ruskay.Tema principals, in- 
terpretatS de KOKIA, este absolut genialS. Mi se face 
pielea de gSinS doar gSndindu-mS la melodia res- 
pectivS. Notele orientale'se amestecS cu un sound fu¬ 
turist, dSnd na^tere unei coloane sonore atmosferice. 
Campania jocului nu duce lipsS de momente tensio- 
nate, deji se putea lucra ceva mai bine la senzajia de 
continuitate intre misiuni. In orice caz, crea;ia celor 


■e un aer de la Born Ready Games este unul dintr 
‘rmediul pIScute simulatoare spafiale din ultima 
ipalS, in- mul-robot reprezentSnd doar vSrful aisi 
i se face inceput acest review cu nijte afirma{ii a 
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Univers paradoxal 

rioare pentru a spera micar la un final fericit. DacS v3 
place Shinboru, chiar dacS nu l-afi vSzut nIciodatS, doar 
pentru ci s3 fii Inchis Intr-o cameri perfect albS, far<i ni- 
clo le;lre vizibili, dar care vine cu butoane in forms 
de... mici falusurl, e o Idee bestlalS. DacS vS pIScea 
cSnd holodeck-ul din Star Trek o lua razna ;i nu-i mai 
ISsa sS iasS. Episodul din Fringe, in care au pS$it in acel 
buzunar dintre universuri, in care legile fizicii ;i logicil 

1 , culoarele nu se terminS niciodatS, o infundS- 
turS poate fi doar o iluzie opticS $i gravitafia se schimbS 
dupS colT DacS vS plac secvenfele labirintice gen casa 
surprizelor din, hS-hSI, sS aleg unul, The Man With The 
Golden Gun (007) ;i, dacS tot veni vorba, ciudatele cu- 
loare pline de oglinzi din, sS zicem. Enter The Dragon. 
Atunci, cu siguranfS vet! gSsi Antichamber cSt se poate 
de interesant. A} fi vrut sS spun cS.o sS vS placS, cu si- 
guran;S', dar, intr-un fel, apreciem aceste situafii cSnd ii 
privim pe altii in mijiocul lor ;i cu totui altfel reacflonSm 
cSnd noi injine suntem aruncafi intr-un astfel de loc Ca 




sS hti siguri cS o sS vS placS, vS mai testez. DacS Portal, 
cu ale lui situatii, puzzle-uri $i camere aseptice, v-a dat 
de gSndit $i v-a incSntat. DacS v-a(i plimbat in nejtire, 
fSrS a vS plictisi, prin visele domnifei in comS din 
Trauma. DacS nu v-afi supSrat cSnd nu a;i mai reujit sS 
gSsifi drumul de intoarcere in The Path ;i v-a;i bucurat 
cu fiecare ScufifS in parte cSnd a^i gSsit lupul. DacS 
Vume Nikki vS spune ceva, iar acel ceva vS gSdilS. 

OacS... hmm! Dare de ce sunt atSt de puflne jocuri care 
incearcS un mindfuck vizual $1 logic de calitate? Mediul 
este perfect pentru a^a ceva, poate e prea tSnSr. DacS 
nivelurile nebune-nebune din Alice, Thief, Psychonauts 
etc. $1 toate visele jucabile ;i jucate din jocuri sunt pen¬ 
tru voi momente de neuitat. Atunci, cu siguran;S ve;i 
aprecia $i Antichamber. A; fi vrut sS spun cS.o sS vS pla- 
cJ, cu sigurantS', dar titiul este greoi, }l vizual, ;i atmo- 
sferic. A$a cS... vS mai testez. DacS vS place, cS tot vor- 
beam de scSri, cum se joacS M. C. Escher cu iluziile 
optice ;i paradoxurile in lucrSrile lui. DacS vS plac tablo- 
urile lui Dali, dar, in acela$i timp, ;i arta, $i arhitectura 
moderns, Zentangle, chiar dacS nu afi auzit niciodatS de 
afa ceva, caleidoscopurile ;l puzzle-urile. Atunci, o sS vS 
placS cu sigurantS ji Antichamber. 

Mai trebuie sS scriu ceva ca sS umplu pagina, dar 
nici prin cap nu-mi trece sS vS dezvSIui mai mult. 
Antichamber se trSie$te, nu se poveste$te. CSjtigStor al 
premiilor: ExcelentS TehnicS, IGF 20i 2; Cel mai bun 
Indie, PAX 2012; Cel mai bun Joe $1 Cel mai bun Design, 
Ereeplay 2011; locul 5 in cadrul concursulul Make 
Something Unreal, 2010. Plus alte cSteva zeci de nomi- 
nalizSri. Joe cu pedigriu. ^ nev 



















l-au tras pe hobbiti in plastic! 


elucru.cici.dupS tipar 
aproapeoptani.foarte 


ord of the Rings este al doisprezecelea joc ma pot abtine s5 mai scriu macar o paginz 

ria pornita de Traveller's Tales in anul de despre al doisprezecelea joc cu omuletl de 

2005. Al treisprezecelea, LEGO Marvel Super grSdina lui Traveller's Tales ;i mulji bSnuji; 

e drum. Orice om normal s-ar fi saturat pana spargi gardul din plastic, 
facut, aijii de jucat, iar eu de scris), darjuca- 

in farmec aparte. Orkat de multe ai avea, Caramida din Mordor 


pla/through doar cu anumite 
dui storyline. Pentru a condirt 
omu}orii de la Traveller Tales i 


! personaje.descuiate' 


pierdut cazanelul de juica in Fortareaja Regreteic 
altui }i-a ratacit furculija in Padurea Suspinatoare 
Disperarii Intunecate ji doar Frajia i-o poate recu| 
uri simpluje ji bine piatite in caramizi rojii, care t« 
veaza sa cajti ochii p sa utilizezi la maximum abili 


ngs. Voi presupune ca aji citit 
izionat p trilogia lui Jackson 
u zece minute de Frodo iniacri 


imida este mai verde 51 m 
atdeauna piesa lipsa. Asta 
































































Sau despre confruntarea cu Creatura 



















mbitiile, sa nu faci concesli redarii at mai realist fi- 
dd posibile a peregrinSrilor pe.o insula misterioasS' (sS 
nu uit sd vi povestesc de Creatura), chiar cu preful 
indepSrtIrii unor poten;iali cumparatori, le face cinste 
telor doi (!) creator! ai jocului. 

Desigur, scopul principal nu vi poate scapa: 

Itebuie si identilica(i combinalia de plante care corn- 
pun antidotui (in primj fazi, bindca acesta nu e 
sfar;itul), dar felul in care alegeti sa facefi asta (ine cam 
deindrazneala. dexteritatea ;i toanele voastre. Cert este 
a trebuie si tine(i cont de epuizare. de accesele de 
lebrJ, de deshidratare, de apcie ad^nci, de ciderea intu- 
nericului }i alte asemenea variabile tipice supraviefuirii 
in silbaticie. Strategia pajilor mici ?! precautia pe care;! 
lesugereaza primele incursiuni in teritoriul virgin al in- 
sulei ((i-e fricJ oarc de Creatura, haw-haw?) pot parea 
plktisitoare pe termen lung, dar devin, in scurt timp, a 
doua natura a Jucatoruiui diligent. Miasmata are un ritm 
al ei, pe care, odata ce i-ai permis sa-(i intre sub piele, il 
teiconsidera cum nu se poate mai firesc, 

Activitatile principale ale jocului frafilor Johnson 
constau din cartograherea insulei, documentarea florei 
indigene }i evitarea Creaturii, Cum care Creatura? Dar sa 
levenim la prima dintre ele: cartografierea se desfa^ara 
cu ajutorul unei metode numite triangulafie, prin care 
calculezi cu ajutorul a doua repere cunoscute pozijia 
unui al treilea in spaflu. Dihcuitatea apare din faptui ca 
nu poji lua drept punct de referinja decat o structura cu 
adevarat particulara din peisaj, un refugiu din scAnduri 
parasit sau unui dintre torsurile statuare de inspirajie 
Moai, de ex. Relieful a fost in a^ fel gandit, incat apar 
suliciente.zone oarbe", unde accesui catre asemenea re¬ 
pere nu se face in linie dreapta, ci trebuie sa ocole^ti, sa 
inoti, sa escaladezi $i alte asemenea giumbu^lucuri 
demne de bravele activitaji ale Cerceta$ilor. 

Daca tot a venit vorba despre relief, trebuie spus 
ca arhitectura intregii insule este una dintre cele mai 
naturale pe care le-am intainit in jocuri, intr-un remarca- 
M echilibru intre realism $i manipulare artistica. Natura 
nu e doar un cadru pentru gameplay-ul propriu-zis, o 
scenografie naturala care trebuie sa arate bine 5 ! atat; in 
Miasmata, natura este oarecum gameplay-ul sau, in 
orice caz, parte integranta din gameplay $i principalul 
rezervor de atmosfera, vie, schimbatoare, credibiia, dar 
y discret atinsa de emojie umana. iar faptui ci trebuie 
sa-!i desenzi singur harla mi se pare o miycare de geniu 
- sentimentui de luare in posesie a spajiului ne- 
cunoKUt, siguranja ji familiaritatea care se instaieaza 
treptat, impulsul explorator, inteligent temperat de in- 
cutsiunile Creaturii! Ah, da, Creatura... 

Despre partea botanica a jocului nu sunt foarte 
multe de spus - conceptui mi s-a parut destui de banal, 
hsa distilarea yi sintetizarea unor potiuni sau hapuri cu 





efecte tonice pentru stamina 5 ! altele sunt de un real fo- rabdarea sa intru suficient in materia lui pentru a-mi da 
los; iar numarul plantelor cu care te po(i juca e suficient seama ca merita, intr-adevar. 
de mare cat sa nu ajungi sa te plictisejti una-doua. A In aceste condijil, sarcina mea devine extrem de 

cam sosit timpul sa va spun cateva cuvinte ji despre ingrata - Miasmata este un joc original, facut cu creier, 
Creatura, nu?! Probabil... care-ji propune 0 experienta cam unica in peisajul rela- 

Dar, inainte de asta, e totui lapte $i miere in tiv monocord al jocurilor de actiune cu accente survival 

Miasmata? Din nefericire, nu chiar. In ciuda meritelor en- care se perinda pe frontispiciul publicitar al industriei. 
gine-ului dezvoltat in-house, care e capabil de destule Pe de alta parte, experienja mea personaia cu el a fost 
smecherii de generalie recenta, optimizarea este sisilica, iar cateva relatari ale unor diverji, prinyi ji ei in 

execrabiia, Rar mi-a fost dat sa vad un joc atat de mreje, iar mai apoi frustraji, dau naytere banuielii 

incapa(anat in a rula stabil }i acceptabi! pe o suparatoare ca aceste inconsecven(e se pot manifesta 

configuratie medie, chit ca duceam toate setarile la mi- indiferent de cat de performant e hardware-ui aflat la 

nim. sa ne injelegem, sistemul meu depayea biniyor dispozHie. Cum demo nu exista, mi-e greu sa vi reco- 

cerin(ele minime specificate de producator, dar compor- mand cu inima impacata sa-l cumparafi. Ji totuyi, daca 
tamentui jocului a fost tot timpul bizar ;i capricios, lovit aj avea certitudinea ca va func;loneaza macar la para- 
brusc 5 i deseori fatal de scaderi abisale de framerate, al- metri normal!, n ay ezita sa vi-l intind pe tava de aur a 

teori allernand scurte perioade de fluiditate recenzorului (dac-am avea aya ceva). Personal, ajtept cu 

spectaculoasa cu sacadari in serie yi tot aya, infrigurare sa devina mai jucabil pentru a-l relua }i, de 

Am trecut cu vederea bug-urile grafice care data asta, savura cum trebuie. Nota, nota? Cred ca va 

tradeaza cadrul restrans in care a fost dezvoltat engine- eludez, stimabililor, cu joker-ul rubric!! Indie, 
ul (intre timp a aparut un patch), dar absen;a evidenta a Dar trebuie sa vedeji pe cont propriu ce-i cu 

unei optimizari decente a insemnat un adevarat calvar, Creatura, zau... Radu Sorop 

deseori obligandu-ma sa 
asist din scaun la rularea 
unor diapozitive timp de 
minute intregi. Sa fiu sincer, 
mi-au cedat nervii pana sa 
reuyesc si due jocul la 
capat, iar daca n-ay (i avut 
sarcina de serviciu sa-l re- 
cenzez, mi-e foarte clar ca 
l-ay fi amanat pana la o 
data ulterioara, cand nive- 
lul de performanja s-ar fi 
incadrat in limite normale. 

Asta daca aj fi avut 
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Dimensiunea realitatii faurite 
din imaginatie si culoare 


PROTEUS 


r putea cineva sS rSspundS cu certitudine imu- colorati vioi. La prima vedere, pare un concept steril, pe 
I abild la intrebarea.Ce este un joc?^ bazSndu-se deplin inutil - pinU $i incadrarea lui ca joc este indoiein 
^ pe cunoajierea unui adevSr absolut, general cS. Proteus a stSmit o sumedenie de reactii in mediul oi 



na^tere unei lantezii audio-vizuale. Natura c 
cSnti ;i pulseazS cu via; a^ cum o simfea 
rie. Am stat in ploaia pixelatS, ascultand mu 
ire $i uitind ci am in fa\i un joc cu o grafted sir 

ird, jocul cromatied cu cea a generafiei ATARI. 


lui Ed Key ;i David Kanaga esi 
jos, imbrdcat intr-o grafted rel 




Printre anotimpuri 

In Proteus existd o oarecare logied narativd neros- 
^ titd. Cronologia joacd rol de story, ciclul noapte-zi stdnc 
0 la baza senzatiei de evolujie temporald, urmatd la scard 
mai mare de succesiunea anotimpurilor, insd aici lucru- 
■ rile devin putin mai complexe ji necesitd explica;ii su- 


treg jocul se desfd^rd pe o insuld generate aleatoriu, 
este normal ca aten;ia jucdtorului-explorator sd fte ca- 
nalizatd spre dezvdiuirea treptatd a unor elemente din 

- ce in ce mai interesante, construind, pe cdt posibil, o at- 

mosferd plind de mister. Fdrd doar ;i poate, Proteus 
o ade^ reu^e sd ridke cdteva intrebdri legate de lumea por- 
naticd . tretizatd. Forma;iuni de statuete totemice }i o caband 
din lemn indkd prezenfa umand, nevdzutd, pe cand 
I monoli;ii ce reaqioneazd la atingere prin tonuri muzi- 

.. cale grave sunt (cel mai probabil)rdmd;i;e ale unei reli- 

* gii animiste. Orice specula;ie sau interpretare este posi- 
bila, tocmai ftinded jocul oferd foarte pqine detalii 
concrete. Interaqiunea cu mediul se extinde 5 ! asupra 


bine, pute;i considera aceastd evolujie cronologkd 0 for- 
md de progres in-game. Spre deosebire de Dear Esther, 
unde timpul este Idsat in suspensie, Proteus se joacd cu et 
ednd nu curge intr-un ritm normal, e comprimat }i mode 
lat intr-un portal. LIcuricii de pe cerul nopjii roiesc in jurul 
epkentruiui de confiuenfd temporald, indiednd locajia 
acestui punct de trecere dintr-un anotimp intr-altui - un 
fel de wormhole, dacd vre;i. Prin diiBc;ia artistied adopta- 
td, Ed Key reu^qe sd recreeze iluzia unui desen rudimen- 
tar in acuareld, explorabil prin intermediul fuziunii imagi- 


domind universul nostru? 0 plimbare nestingheritd prin- 
tr-o dimensiune emulatd poate avea un efect special 
asupra jucdtorului, oferind timpul $i spa;iul necesar unei 
introspeejii minujioase, imaginative, in compania culori- 
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Fantezii Tex-Brit 


existind posibilitatea Introducerii unorcomenzi text. 
Am experimentat minute intregi, tasUnd diferite cu- 
vinte, unele avSnd rezultate surprinzitoare. Inventarul 
este incJpjtor $i permite stocarea unei puzderii de 
obiecte, folositoare in dezlegarea piizzle-urilor intilnite 
de-a lungul aventurii, de^ cele mai multe indicii impor- 
tante apar in timpul conversatlilor. 

TOT folose$te metoda clasicS, a dialogului ramlbcat, cu- 
vintele cheie bind subliniate. Oeoarece jocul nu include 
un sistem de hitpoints, efectele inamicilor asupra lul 
Sam diferJ de la monstru la monstru, ins4 cowboy-ul 
nostru cubist poate incasa citeva lovituri fizice 
zdravene inainte ii i;i dea duhul. InUlnirile cu bo^ii 


A ntiartS, antijocurl - regulile sunt risturnate 
Inc3 0 datS. Trecem printr-o nouJ perioadi 
dadaistJ, absurds, printr-un postmodernism 
radical, cu efecte revigoratoare asupra unei industrii 
aflate in impas creativ de aproape zece ani. Un deceniu 
de evolutie tSrStJ in pas de zombie, de rebuturl ;l re- 
rl. Din fericire, unele titiurl indie (in cu orice pre; 
sS demonstreze cS sunt capabile de inovatie, pe cSnd 
altele absorb elemente de stil ;i mecanisme ludice con- 
le, ducSndu-le mai departe, in locurl imaginate de 
putini dintre noi. The Real Texas este o demonstratie In- 
teractlvS a imaginatiei umane, o cSIStorle specials intr- 
0 lume nSscutS din dileme metafizice. Mai mult, TRT 
este un Joe (majuscula este voitS). 


le, germinate in 
imaginatia creatorului. 

Povestea lui Sam, prota- 
gonistul texan, incepe 
odatS cu excursia acestu- 
la pe meleagurile Angliei 
;i descoperirea unui por¬ 
tal magic In salonul unui 
castel. Aventura cuizde 
arts americanS it aruncS 
In mijiocul unei dimensi- 
unl paralale, intr-un 
Texas... diferit. Setting-ul 
din TRT este fantastic, o 
mixturS interesantS intre valorile Statului cu o SingurS 
Stea 5 i cele domlnante in fbiclorul britanic Stilul artistic 
folosit este definit de reducerea la absurd, trSsSturile per- 
sonajelor hind exprImate prtn intemrediul unui cubism 
rudimentar, acoperit in culori vivace. Pentru creafia lui 
French, acest tip de grafkS functioneazS perfect, atSt 
Sam, cSt ^ celelalte NPC-url amintind de ni$te pSpuji 
MatriOf ka angulare. Cu pa^ mSrun;i, in jurul protagonls- 
tulul (denumit colocvial.Cowboy^ se desfS^oarS o 
intrigS complexS, plinS de umor, cu dialoguri bine scrise 
$i situatii tot mai dHkil de rezohrat. Trecerea din planul 
castelului britanic in cel al Texasului hctlv nu este 
permanents, astfel incSt diferenja dintre imaginar $1 real 
devine greu de remarcat pentru Sam, mai ales cS splrl- 
tele 1^ fac simtits prezenta in ambele dimensiuni, jucSnd 
un rol important in dezlegarea misterulul ce planeazS 
asupra personajului principal. 


an action adventure game 
that plays like a mashup of Zelda 
Link to the Past and Ultima VI." 


0 aventura aparte 

Nivelul interac(iunli dintre Sam ;l lumea jocului 
este ridicat, pe ISngS clasica actiune.point and click* 


sunt ceva mai complexe $1 necesitS un plan elaborat, 
Sam putSnd scoate arma (modul combat este initiat 
prin apSsarea taste! SPACE) pentru a trage numal ati 
eSnd Sts pe loc. Pentru control sunt suheiente grupul 
WASD ;i un mouse, dar restrSngerea acfiunilor protago- 
nistului atunci eSnd se afIS In ml^are genereazS noi 
probleme de ordin tactic. Indiferent de aceste limitSrI, 
jocul lui Calvin French merits musal o sansS, mai ales 
din partea iubitorilor de jocuri experimentale cu atoms 
retro. NicI muzica nu dezamSge^te, soundtrack-ul hind 
disponibil pentru download gratuit, pe pagina ohcialS 
a jocului. ► Aidan 
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I HAVE NO MOUTH, 

AND I MUST SCREAM 

Un spin in inima gaming-ului 



I ^ 

' 'WS- 


liSMH 



A mfScutin numarul trecutoscurtJ introduce- 
re pentru calupul de jocuri care facea figure 
aparle in a doua jumMate a decadei '90. Era 
vorba despre o punere in context a efortului indepen¬ 
dent recent din spatele The Cat Lady, care, prin temati- 
ci, abordare }i stil general, amintea de acea suits de 
fic;iuni interactive de impact psihologic ji cu tentS ma- 
turS. lar cum celul ce-;i amintejte cu drag de o poveste 
care i-a fost spusS in trecut ii stJ bine s-o reparcurgS 
(povejtile avSnd aceastS fascinantS calitate de a se 
ISsa retrSite de fiecare datS, fafS de amintiri, prizonie- 
rele unei palide subzistente), mi-am promis s4 reiau I 


Have No Mouth, And I Must Scream (IHNM) pentru pri- 
mul retro care mi-era incredin;at. E o alegere simboli- 
cS, deoarece mi se pare cS adventure-ul celor de la 
Cyberdreams s-a transformat peste timp intr-un fel de 
pronier ('95 ca an de apari(ie) al unui gen de jocuri 
opace - nu tocmai populate, dar al caror cult rezistS, 
alimentat de aprecierea ferventS a pu(ini, dar foarte 
convin;!, gameri. 

Pacaleala necunoscutului 

Am dat peste atipicul titlu intr-una dintre reviste- 
le strSine care ajungeau in mod miraculos pe tarabele 


romSnejti in zorii informatizSrIi gospodSrejti autohto- 
ne, adicS atunci cSnd fiecare familic medie incepea s4 
se orienteze, mai decis sau mai rezervat, inspre achizi- 
tionarea unui calculator personal. L-am zSrit intr-o sec- 
(iune de vanzare de unde prea-fericifii din Vest puteau 
comanda telefonic sau postal unui dintre zecile de jo¬ 
curi puse la dlspozlfie. Majoritatea erau llstate doar cu 
numele ji preful, dar cateva. prezumabil .prospSturlle'; 
erau prezentate inclusiv cu o imagine de dimensiuni 
modeste a cutiei (o putefi admira alSturat). 

Cum designul ei grafic nu ISsa sS se intrevadS ni- 
ciun indiciu despre genul de Joe. gameplay-ul. grafica 
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iu povestea din spatele une 
‘rioase $i de vag nelinijtitoa 


I'm Sony, Gonisler. Edna poisoned the punch, and after you diank 
^ . 'ITTCftlUd you to the ground. 


re care nu putea fi cuprinsS intr-un eliberator sirigSt, 
au crescut in mine exponential cu ignoranfa aproape 
totals in privinfa jocului propriu-zis, 

Peste cafiva ani, dupS fantasmSri care de care 
mai oarbe }i mai baroce, rulam in MS-DOS, dupS ceva 
eforturi ;i improvizatii, ceea ce aflasem cS ar fi un ad¬ 
venture ciudat, necolocvial, tur de forfS al $cience-ficti- 
on-ului digital, mic test etic pus pe nepusS masS de un 
joc. In fapt, prima mea reacfle a fost de uimire, cScI am 
gSsit un Joc cSt se poate de clasic sub aspectui interfe- 
tei $i al gameplay-ului (ruleazS perfect pe ScummVM, 
apropo), un point'n click cu bunele $i relele genului ;i 
nimic mai mult, Lipsa mea de informajii vizuale ;l 
funcjionale despre joc se combinase cu ceea ce putu- 
sem spicui pe Id, pe colo despre caracterul lui obscur, 
greoi jl.serios'intr-o impresie mai mult decSt gre$ltS. ^ 
OacS sunteji cSt de cSt familiarizati cu clasicele Lucas 
Arts sau Sierra, nu veji avea nicio problems de adapta- 
re, varianta de fats a interpretSrii interactiunii jucSto- H 
nilui cu medlul bind aproape identicS, ba chiar simpll- II 
fkatS pe alocuri, ri 

d6k,*you are kiicifai spirit tojiW'evw if you ctoV^t'riekizc i'lj 
sli^e it llieie in your Wood and |^, I've constnic’led an 
jdslo revive your failing menwry. i,v/anl you W li 
IT*tVhunariity and continue your etfiinent scientific rWea 


Cand jocul bate cartea 

Jocul e Inspirat de o scurtS poveste SF a lui 
Harlan Ellison (disponibilS gratuit pe http://pub,psi.cc/ 
ihnmaims,txt), persona] pestrit $i polivalent al literatu- 
rii de gen de peste ocean; in 1968, a fost recompensat 
^ inclusiv cu un premiu Hugo 

'•jkilly You pentru ea, E vorba, in foarte pu- 
*osrT^''^f°^ I'"® cuvinte, despre un scenariu 

ta-cii post-apocaliptic in care o su- 

* / - _ - - per-entitate informationalS 




de original, va vefi stramba (dar 
- n-aveti gurS, sic), insS trebule sS 


aveti in vedere cS pe atunci arhetipul calculatorului 
maniaco-malefic nu era demonetizat, ci in plinS ascen- 
siune in cultura popularS (in acelaji an s-a lansat $1 ca- 
podopera kubrickianS 2001: Odiseea SpatialS), In plus, 
e un bun pretext, dacS e tratat cu pricepere, de a sur- 
prinde ;i decupa drama individuals a unor personaje 
oarecare, dar care pot deveni reprezentative pentru in- 
cercarea chinuitoare a intregii omeniri.de a se mSntui’, 
de a-$i depSji conditia tragicS a.doar umanului', supus 
grejelii, groazei, remujcSrilor, 

lar aici am sS vS dau douS ve$ti $i, culmea, ambe- 
le bune. Prima este cS structura narativS a fost diferit 
gSnditS pentru joc, impSejitS in capitole distinct rezer- 
vate ftecSrui persona], putSnd fi parcurse in orice ordi- 
ne doriji; nu vor exista, totuji, colaborSri directe intre 
ele (precum in Day of the Tentacle), numai finalul per- 
mitSndu-vS un grad mai mare de experimentare cu 
destinele celor cinci muritori, E un efort de adaptare 
normal, pSnS la urmS, fiindcS se urmSre^te $i crearea 
unor conditli adeevate pentru obstacolele de game- 
play, fats de constructia narativS mai dezinvoltS, mai 
lipsitS de constrangeri a unui text literar, 

A doua veste se refers la faptui cS aceastS adap¬ 
tare a pove$tli originale este fScutS tot de Harlan 
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I have no mouth, and I must scream 



The smell of burning, fle^jnlig 
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/ 

Ifi , 1 
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Ellison, fapt de nature s3-l llnl^teasca pe fanil scriitoru- 
lui - Implkarea direcU a acestula asigura un cadru op- 
tim unei continuitd;! ji coerenfe de stil, expresie }i 
scop. De altfel, nolle directll in care se dezvolts actiu- 
nea ;l schImbJrile de biografie ale personajelor par 
nrai mult decSt simple exercifli de stil, alternative ficji- 
onale vlabile pe care Ellison a gasit de cuviln^S si le 
arunce pe piat^ mai tSrziu. Profitand de.aventurile vir- 
tuale' pe care AM le f^urejte pentru a-i chinui pe cel 
cinci supravietuitori, fiec^rula dintre el ii este recon- 
strult un trecut mai substantial, il este localizatd o trau¬ 
ma, ii este examinat un regret. Cu alte cuvinte, perso- 
najele devin cu adevarat umane ;i credibile. 

Deci, da, akatuirea IHNM-joculul este un pic mai 
riguros rigida, mai artificial compusa decat felul direct, 
succint, intenfionat difuz in care sunt puse cap la cap 
detaliile din IHNM-povestirea, dar reu^este sa nu faca 
din asta un lucru rau, beneficille finale intrecand orice 
nemultumire timpurie. Daca a} fi un romantic incurabil, 
v-a; putea spune ca vad jocul ca pe un extra-text gan- 
dit de un regizor scrupulos, o fantezie auctoriaia auto- 
contaminatorie sau chiar ca pe un experiment, la grani- 
ta literarului, de a face public cunoscute fijele intime 
ale personajelor tale. Cum voi ;titi ca sunt un om cu pi- 
cioarele pe pamant, va spun doar ca IHNM-jocul e o va- 
rianta extinsa, imbogatita }i retu^ta a IHNM-povestirii. 

S-a purees, ce-i drept, ;i la o coafare a unora din¬ 
tre asperitatile considerate, probabil, mult prea dure - 
de exemplu, identitatea sexuaia a personajelor $1 rela- 
tille sentimentale dintre ele s-au cam pierdut undeva 
in limbul scenaristic, cum se spune in jargonul de spe- 
cialitate. Dar scoaterea laturii intime de sub incidenfa 
violentei ;i depravarii nu e un simptom al unei predis- 
pozijii mai largi catre concesie. Nici accentele de film 
de popcorn, observabile mai ales In lupta celor cinci 
impotriva AM care se apropie vertigines de canoanele 
hollywoodiene ale SF-ului de consum, nu m-au deran- 
jat excesiv - partial pentru ca drama umana inca e pre- 
zenta, partial datorita unei mici, dar simpatice, grefe 
psihanalitice in final. 


Ultimii oameni 

Dar cine sunt cei cinci magnifici? $i in ce masura 
sunt episoadele lor interesante? Nimdock este aghio- 
tantul in varsta al doctorului de trista faima Mengele, 
ocupat cu sintetizarea unor seruri-minune }i alte cate- 
va proiecte mitico-fanteziste pentru Regim (varianta 
pe care am ]ucat-o se folosea de diverse subterfugii 
grafice ji lingvistice care sa evite referirea directa la na- 
zism). A} spune ca episodul lui este oarecum central, 
nu numai pentru ca este cel mai provocator in privinfa 
imaginilor cruzimii umane }i lipsei de compasiune 
pentru semeni, dar }i pentru ca-i construie^te oarece 
trecut lui AM ;i ii Influenteaza viitorul; e }i singurul pe 
care-1 pofi termina cu succes in mod negativ, cu un 
Nimdok care nu se caie^te ?! nu rascumpara pacatele 
trecutului. Recuperarea memoriei Holocaustului este, 
poate, un pic tezist realizata, dar iv atinge scopul in 
cele din urma, iar metafora triburilor israelite pierdute 
se traduce genial in contextui SE. |Digresiune=) Va re- 


comand capodopera Time's Arrow, Sageata Timpului in 
traducerea romaneasca aparuta la Polirom, ca roman 
care trateaza magistral, printre altele, ji tema genoci- 
dului nazist [/Digresiune], 

Ellen este singura femeie din intreg grupul, iar 
trauma ei mi s-a parut cea mai personaia, fiind repri- 
mata sub forma unei panici irationale la vederea culorii 
galbene. AM construiejte pentru ea un spatiu compo- 
zit, in care accentele mitologice ;i religioase parazitea- 
za rama^itele tehnologice ale omenirii - un fel de babi- 
lonie a secolului informational, al carei numitor comun 
este, bineinteles, cromatica galbena. Asociata in trecut 
cu straiucirea soarelui ;i aurului, semnificatia ei e de- 
turnata subtil in IHNM, caci galbenul de care e terifiata 
Ellen e mai degraba vecin gunoiului decat o aluzie la 
materialul pretios antic, mai apropiat unei impotente 
psihice decat unei valori solare. intreg episodul este 
dominat de sinergia dintre atitudinea sleit-pontoasa a 
tinerei afro-americane, care-}i permite sa faca haz de 
necaz prin tot felul de calambururi ;i referinte la cultu- 
ra populara, }i imposibilitatea de a naviga printre 
amintiri dureroase. Scena liftului, cand datele biografi- 
ce ale lui Ellen ne sunt sec servite, e remarcabiia. 

Gorrister e un fost ;ofer de camion, cu o familie 
disfunctionala, exponent perfect al stereotipului .whi¬ 
te trash"; episodul lui mi-a amintit un pic de stilistica 
lynchiana, cu irizari brujte ale supra-naturalului ji fan- 
tastkului care coloreaza o existenta altfel dominata de 
banalitatea saraciei, urii $i crimei familiale. Ted, in 
schimb, e protagonistui unei puneri in scena ironice a 
basmelor in care cavalerul desavarjit o salveaza pe 
printesa aflata la ananghie; prelucrarea pove$tii claske 
.Alba ca Zapada", }i aid m-am dus cu gandul iara^i la 
Lynch, cu al sau.Wild at Heart’ e foarte atmosferica {i 
interesanta (e }i singura unde apare o dilema cu tenta 
sexuaia). Ambele scenete sunt, per total, bine individu- 
alizate ji consistente, cu.feeling'distinct $i incadrand 
o istorie personaia demna de atentie. 

Singurul care m-a dezamagit intr-o oarecare ma¬ 
sura a fost Benny, supus unei involutii darwiniene, cu 
aspect de primata, gangurind $1 folosindu-se de semne 
pentru a comunica, deji avea capacitatea Intelectuaia 
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nealteraU. Mi s-a parut episodul cel mai scurt, mai vag 
^ mai lipsit de implicare emotionala. Oe;i toate ne 
sunt livrate far i a se face risipa de explica^ii sau detalii, 
drama lui Benny, un fost comandant militar, aparent 
excesiv de strict in indeplinirea serviciului, mi-a lasat 
tea mai incolora impresie; interesanta, altfel, conexiu- 
nea dintre sacriiiciul practicat de o comunitate primiti- 
va ;i cel modern-soldatesc, a la Vietnam. Desigur, daca 
e sa judec in ansamblu, por;iunea lui Benny nu aduce 
cu adevarat atingere intregulul, ci este doar mai slab 
dezvoltata $i mai pufin pe gustui meu. 

Ca sa o spunem drept, IHNM nu e foarte lung, fie- 
care episod Bind de o marime relativ redusa (pofi nu- 
mara pe degete ecranele prin care te plimbi in fiecare), 
dar tocmai diversitatea lor face ca materia jocului sa 
para substanfiaia. in plus, e foarte posibil, mai ales 
daca suntefi o fire curioasa, sa avefi nevoie de mai 
multeincercari pana atingeii redemp;iunea fiecarui 
personaj in parte; iar asta, deoarece se poate murl (du- 
Mu virtual, ca sa zic a$a), iar starea mentaia degrada 
pJna la abandon sau ejec ca urmare a actiunilor juca- 
torului. Ca sa ne mai invartim pufin in jurul cozii game- 
play-ului, va mai spun ca exista un sistem de indicii in- 
corporat cu aria, sub forma unui ceaslov cu lamuriri 
culturale, de cele mai multe ori criptice sau metaforice. 
Dificultatea puzzle-urilor nu e chiar ridicata - linalul/ 
lurile) este/(sunt) mai complicat(e) -, de$i rezolvarile 
fac deseori apel la suprimarea unei logic! comune in 
delrimentui uneia simbolice, care valoriBca semnele $i 
semnificaiiile. 

Din etica in Pa$ti 

AJung $i la dimensiunea etica a jocului, pe care 
am lasat-o la Anal tocmai pentru ca marcheaza adeva- 
rata piaira de incercare, elementui hotarator prin care 
un jucator va evalua Analmente pozitiv sau negativ 
IHNM. Iar pentru a ajunge la o optica corecta, potrivita 
cu ce $i-a propus Harlan Ellison, ar trebui, cred, sa ne 
intoarcem la procesul de geneza $i la sursa de Inspira- 
liea IHNM, $i anume textui povestirii. Jocul nu-ji se- 



teaza ca 1) principiu de funcfionare $i 2) obiectiv de 
gameplay - alegerea etica. 

Raul nu e o solujie valida (in afara pseudo-excep- 
jiei lui Nimdok), ci jucatorul va A intotdeauna ghidal 
catre alegerea virtuoasa. Din punctui de vedere al des- 
fa;urarii actiunii, asistam la o naratiune batuta in cuie 
(chiar daca mediul digital permite cateva simpatice di- 
versiuni), $i nu la o rascruce unde sa poji efectiv alege. 
Tonul e moralizator, implicand absenfa neutralitatii. 


scopul e exempllAcarea, ilustrarea ur 
etic, nu oferirea unei arene virtua- 
le pentru impulsurile personale 
ale jucatorului. 

IHNM-Jocul este mai apropi- 
at de o structura literara clasica, 
incidental mai buna decat IHNM- 






povestirea, $i trebuie experimentata ca atare, fara nazu- 
inje de tipul unei delerminari a.alignment’-ului, carac- 
teristice rpg-urilor. 0 asemenea complexitate ii lipse$te 
operei de fa(a. Bind sub ceea ce are de aratat in aceasta 
privinfa un The Walking Dead, de exemplu. Daca imi 
permiteti o caracterizare in engleza, deoarece mi se 
pare ca am gasit o formula perfecia, IHNM e.food for 
thought, not cannon fodder for the active player'. 

Nimbul elitist care inconjoara aventura digitala 
imaginata de Ellison $i Cyberdreams nu se rasfrange 
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foarte tare asupra gameplay-ului, care se cantoneaza 
in limitele traditionale - toata magia ji unicitatea se 
concentreaza in jurul povejtii, care ramane ji acum de 
o neajteptata causticitate intr-o Industrie de factura 
mai repede siropoasa }i superAciala. Deci, da, merita 
sa-l incercafi cu tojii, I Have No Mouth, and I Must 
Scream Bind valid estetic ;i gameristic chiar ;i astazi. 
Trebuie doar sa va feriji de.pacaieala necunoscutulul', 
de impresia ca va poate oferi altceva decat pentru ceea 
ce a fost conceput. ^ Radu sorop 
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Program: NORTH 8c SOUTH 

Jhe South uutLL Load again! 

Intotdeauna mi-am dorit sa retraiesc momente gLorioase din abuciumata isto- 
I rie a poporuLui roman Tntr-un mediu virtual. RomaniariLm ^i Casa de Jocuri 5 pre- 
I ainta BaiatuL cu ManiFestele, o adaptare revolutionary a basmului nordic Fetita 
cu CNbriturile. Pistruiatul, acel Paperboy al blocului socialist, calare pe o bicicle- 
ta ro^ie bilateral deavoltata cu doua rotite ^tatoare. imparte maniPeste intr- 
I un cartier muncitoresc evitand cainii bur^eao-mo^ierimii. rantomele capitalismu- 
I lui p naparcile imperialiste ascunseth peluaele udate cu sangele^^i sudoarea 
' muncitorimii. Rur curat. Din neFericire. am Fost Fortat de mprejurari Lde Fapt, a 
Fost o singura Tmprejurare. anume incendierea istorica a FortuLui roman de car- 
I ton din Dacii ^i Romanii, unde aproximativ aece legionarj^ romani din plastjc, plus 
1 sau minus un picior ^i trei capete. =:i-au gasit sFar^tuL 1htr-o mare de Flacari. in ^ 

I timp ce ^apte tarabostes albi se rasboiau cu un trib de costoboci/aga^i pe cela- 
lalt mal al Dunarii] sa rescriu istoria abuciumata. dar ceva mai scurta, a unui alt 
, popor maret. RstFel, primuL meu contact cu istoria virtyala a Fost Nord ^i Sud. o 
J strategic pe ture cu elemente de pLatForming, inspirata din banda desenata bjel- 
I giana Les Tuniques BLeues, la rancAjl ei inspirata dm raabotuL civil american. L-am 
jucat dupa RevoLutie, cand imperialismul american nu mai parea atat de daunq.tor 
■ tineretii, deci nu ma pot Lauda ca am subminat RegimuL din interior, prin joaca. In 
I schimb, pret de vreo cateva saptamani cat m-a tinut Febra RaaboiuLui Civil, Sudul 
I s-a ridicat c3in nou. De aproximativ ^apte orl Pe a'tunci^ Sudul repreaenta doar un 
; pol geograFic ^i magnetic Fara vreo conotatie negativa, tar indienii ^i mexicanii 
erau rai [apareau cand te a^teptai mai putin ^i iti macelareau armatelej. 

I Inocenta mi-am pierdut-o mai tarsiu, cand un tdvaraf ceva mai batran ^i mai mi- 
I sahtrop mi-a spus; ...baiete, Sudul mcepe la Predeal ^ nu e bun. Rcum trage din ti- j 
gara asta aprinsa ^i nu te mgryora daca Tti ramane un gust nasol. Dispare dupa i 
vreo patru beri". Privind thapoi, nu cred ca omul ne dorea binele. Nici mie, nici 
I Sudului... Dar sa lasam discriminarea geograFica pentru o eventuala mugetare fi 
sa discutam putin despre Nord f i Sud, Joculj. de^i a^ avea cate ceva de spus 91 
' despre serialul'cu chipeful Patrick Sujayae m rolul unui oFiter sudist prins intre 
















L otop The Express fam 

- anteriorj.. iar tu, brau soLdat albastru fsau gri.l, 

_, __^ ana la cabina mecanicului sarind peste '^agoane 

= bricegele arunqate de aparatorii calului de roc. Delicios StnguruL 
la jocul nu se i'ncarca ,..dintr-o bucata" [cam greu s-a inghesui un 
■th arid South in doar iar la un moment dat te cam saturai 

sa intorci nenorocit a aia de c aseta, Dar.. priuind inapoi,. cred ca 


, surubul bucluca^ din capul de redare al casetotonului, Versiunea pentru 
pe care o recomand nostalgicilor, arata suna mai bine decat versiu- 
ntru DOS] inlatura acest neaiuns. si era mai rrumos colorata si animata, 
ea am descoperit-o ceua mai t-arsiu. Iar daca nu aueti cher sa ua incurcati 
jlaboare [rusine s-i va fie!], se pare ca anul trecut a aparut o versiune 


aparut o versiune 
•a informat alaltaieri ca 
spuneti '-.'oi cum e... 


Illlllll 
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Akaneiro: Demon Hunters 


/world/game-akaneiro.html 




ce kickstarter-ul nouS? Un minijoc? Ce mi- ajuns un astfel de jo<, care cu siguran(a a cos- 


substanfiale. e adev^rat, dar totu$i... Ei b 
e free to p(l)ay. Dar sta;i. nu pleca;i, pentr 


roducdtorul i;i pune la dispozlfie chiar un installer/ 
luncher, care te lasd s^-l porne^ti direct din desktop, 
o;! si te joci cu rezolufille ;i calitatea efectelor ;i a tex- 
urilor ji cred c4 descarci toate nivelurile. Cu toate as- 
ea, nu am sim(it nevoia s4-l instalez. Sau poate ar ft 
rebuit si incep cu faptui ci A:DH este Ucut de Spicy 
lorse, compania fondata de American McGee. ;i d 
ste cu o Scufita Ro^ie, vanatoare de demon!, intr-o 
aponie Medievala. Daca nici acum nu v-am convins... 

SecretuI - dar stall Jocul este o dona light de... 
(iablo, ai vrea sa spun, dar datorita stilului gralic }i a 
inor elemente de gameplay, mai bine spun Torchlight, 
o 0 grafica extraordinara pentru un joc de browser, cu 
eci de inamici care se inghesuie concomitent sa-;i faca 


putin rabdatori sa scoata banu' din buzunar 
pentru a primi tone de cristate Karma, singura 
resursa din joc, dar este, in acelaji timp, }i to¬ 
tal accesibil hardcore-rilor. Daca iji place sa 
explorezi, ai rabdare p nu te arunci in mijiocul 
luptelor }i e;ti atent $i la cum cheltui cristale- 
le, vei juca fara niciun fel de probleme. Din ce 
am vazut pana acum, in single player nu exis- 
ta nimic restricjionat jucatorilor care nu vor, 
sauhu pot, scoate niciun ban din buzunar. 

Bineinjeles, din cand in cand va trebui sa faci 
grind de nivel, dar o faci de piacere, mai ales 
ca, odata terminal (levelu'), deschizi }i un extra nivel de 
dificultate, care i!i va aduce recompense pe masura. 


La o discufie cu mai marele goblinilor, 
e furios ca n-am invatat goblineza. 


tenlatoare? Spirite-animalute de comg 
chezi urmatoarele niveluri, sa... cate i 
Ce imi mai place este ca produce 
activ. Comunica ;i imbunataie^te jocu 
adauga o opjiune ceruta de comunita 
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I nteligenta artificial^ este un domeniu de 

importatuS majors pentru tehnologia informajiei. 
Mai mult, evolujla acestuia se rSsfrSnge $i asupra In¬ 
dustrie! jocurilor - cu tojil am experimentat frustrarea 
generatS de un Al limitat, intr-un moment sau altui, ori 
am fost uimijl de naturalejea gSndirii simulate. Oricum, 
AIWO 2013 (AI-MAS Winter Olympics) a fost un eveni- 
ment cu jinte mult mai inalte, aducSnd laolaltS unii din- 
tre cei mai inzestrati oameni angajaji in studlul fi dez- 
voltarea Inteligenjei artificiale, dar ;l a roboticii. 
Universitatea PolitehnicS din Bucure^ti a gSzduit edijia 
din acest an, iar nol vS propunem in continuare un inter- 
viu cu Andrei Ciortea, Project Manager la AI-MAS Winter 
'Olympics ;i unul dintre principalii organizatori ai eveni- 
mentului, important atSt pentru tinerii student! din tara 
noastrS, cSt $1 pentru domeniul lA, privit in ansamblu. 


ICVEL: Ne bucurdm cd putem discuta cu Dvs. despre 
AIWO }i suntem siguri cd cititorii noftri vor aprecia cdteva 
cuvinteja cold', venite din partea unui organizator. 
Afadar, AI-MAS Winter Olympics este un eveniment menit 
sd oducd impreund oamenii implicafi In studlul f / dezvol- 
tarea inteligenfei artificiale. Ce alte obiective v-afi propus 
anul acesta j; care au fost punctele de interes maxim pen¬ 
tru organizatori }/ participanfi deopotrivd? 

Andrei Ciortea: Unul dintre 
obiectivelecucareamplecatladrum 
In octombrie a fasten la AIWO 2013 
sd prezentdm un conpnut mult mai 
nifotdeedt in edifHle anterioare. Nu 
este dehc simplu in domeniul nostru. 
Numdrul companiilor ce dezvoltd 




Robotica si inteligenta 
artificiala, la un alt nivel 


• % 




proieae decercetare In domeniul 
inteligenfei artificiale (lA), mai ales in 
Romdnia, este destui de scdzut, Iar 
cele care fac acest lucru nu sunt intot- 
deauna deschise sd prezinte detain. 

Probabil cel mai important 
obiectivrdmdneinsd celorientat cdtre 
networking. Dacd AIWO 2011 s-a dove- 
dit a fi sednteia ce a dus la Infnnfarea 
Asociafiei Romdne pentru Inteligenfd 
Artificiald (ARIA), prinAIWO20i3 /re¬ 
am propus sd pornim cdtre consollda- 
rea nucleului societdfii ftiinfifke 
romdnefti in lA. Aceastd societate cu- 
prindeprofesionlfti ceau ales sd ifi de¬ 
dice energia fi cariera domeniului I A, 
indiferent cd au ales sd facd acest lucru 
In mediul academic, in industrie, In 
Romdnia sau in Statele Unite. 

LEVEL: Suntem mdndri de re- 
zultatele tinerilor romdni implicafi in 

In acest moment sunt prea pufine locuri In Romdnia care R 

sd asigure condifiile necesare performanfei. u 

In mediul academic romdnesc situafia este simpid: o I 
lipsd acutd de resurse ce se resimte la toate nivelurile. In in -1 b, 
dustria ff din Romdnia lucrurile par sd stea ceva mai bine ti 

Cererea este mare, mai ales in inginerie software, iar salori -1 bi 

He in general sunt mai mult deedt decente. Problema aid fc 
pare sd fie de altd naturd: de cele mai multe ori, complex!- ni 

tatea problemelor rezolvate este relativ scdzutd, iar pt 

cerinfele angajatorilorsunt, prin urmare, relativ mid. Sunt I m 
pufine companii ce pun accent pe inovare tehnologicd. Ne I sc 


cercetarea inteligenfei artificiale, insd tendinfa acestora de 
a alege o carierd In strdindtate este o realitate neprielnicd 
mediului ftiinfific autohton. Credefi cd Romdnia le poate 
oferi un viitor stabil, fruauos, acestor tineri Inzestrafi? 

Andrei Ciortea: Romdnia de azi destui de greu. 
Romdnia de mdine, poate ceva mai bine. Este odevdrat cd 
mulfi tineri cautd o carierd In strdindtate, fie cd este In me¬ 
diul academic sau In industrie. In ocelafi timp, este un pro- 
ces oarecum firesc fi previzibil in condifiile aauale. Cdnd 
fintefti cdtre performanfe peste medie, Ifi dorefti sd evolu- 
ezi Intr-un mediu in core ifi pofi atinge potenfialul maxim. 
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bucurdm Insd cd astfel de companii existd, ji credem noi cd 
este un tnceput bun. Pankipan^ii la AIWO 2013 au avut 
fansa id discute cu parteneri din Romdnia interesap de 
probleme complexe ji cercetare in lA, cum ar fi Adobe, 
AQUAsoft sou TeamNet, dar ji cu parteneri internafionaii, 
cum ar fi doogle ji Facebook. 

Avem de adus Imbundtdfiri pe mai multe planuri 
pentru a asigura un victor trainic al mediului jtiinpfic au- 
tohton. Unul dintre obiectivele ARIA este sd resuscitdm 
. acest segment, cel pufln In zona de Inovare tehnologkd In 
I U. Este un domeniu cu apllcabilitate destui de largd jl cu 
loarte mult potential. Pentru a atinge acest obiectiv este 
necesar unefbrt colectiv, venitatdt din mediul academic, 
cdtji din Industrie. 


LEVEL; Care au fast cele mai interesante realizdri din 
J domeniu, prezente la AiWO 2013? Din punaul Dvs. de ve- 
au fast Indeplinite toate felurile propuse de echipa 
I organizatoare? 

Andrei Clortea: Prezentdrile din cadrul edipei de 
I anul acesta au fast pe teme foarte variate, printre care 
I inteligenfa ambientald, Invdfare pe grafuri mari In refele 
I sociale, Web semantic, procesarea limbajului natural, m- 
I boticd j! altele. Nu au lipsit nici demo-uri interesante in ca- 
I drul expozipeiA! Village, printre care aj putea sd enumdr 
I robotui umanoid NAO, prezentarea unui UAV (Unmanned 
I Aerial Vechkie), demonstrapi de fotbal robotk, line fol- 
I lowers, primal laborator de inteligentd ambientald din 
Romdnia jiproiecte de cercetare dezvoltate In 10 dintre 
universitdple partenere. 

I Din punctui meu de vedere, AIWO 2013 a fast proba- 

■ bil cea mai stabild edipe de pdnd acum. ProiectuI s-a ma- 
turizat destui de mult. Am reujit sd aducem un conpnut 
bine Incadrat in domeniul I A, iar eu personal md bucur de 
. faptui cd, din jase prezentdri, patru au venit de la compa- 

I nil din Romdnia. Feedback-ul primit din partea 
participanplora fast. In general, pozitiv. Cea fastpoate j! 
mai interesant este cd s-au creat conexiuni noi, s-ou 
schimbat idei, iar acesta era unul dintre obieaivele princi- 


pale: sd credm prin AIWO 2013 un media 
care sd stimuleze inovafia ji schimbul de 
experienfd ji cunojtin[e. 

LEVEL Ap intdmpinat dificuitdp In 
organizarea edipei 2013? Suntep mulfumit 
de nivelul impikdril statulul romdn In 
suspnerea evenimentelor de acest gen? 

Andrei Clortea; Dacd un proiect nu 
ridicd suficiente dificuitdp, inseamnd cd nu 
pntim sufkient de sus. A fast multd muncd 
In spatele AIWO 2013, Insd am avut ji mul¬ 
td suspnere In organizare din partea parte- 
nerilor nojtri: studioul de design Kraftmark 
a avut in vedere tot ce inseamnd design ji 
identitate vizuald. Discovery Channel ne-a 
pregdtit o scend pentru secfiunea Al Village, iar Facultatea 
de Autamatkd p Cakulatoare (Universitatea Politehnicd 
din Bucurejti) ne-a acordat, ca Intotdeauna, b puternkd 
suspnere logistkd. 

LEVEL Ce planuri avep pentru viitorul apropiat, dar 
ji pentru urmdtoarele edipi AIWO? 

Andrei Clortea; Planurile sunt ambif loose ji avem 
mai multe proiecte in desfdjurare in cadnil ARIA. Probabil 
proiectuI cu cel mai mare impact din perioada urmdtoare 
este BONSAI (Bridging Organizations and National 
Societies in Al), o jcoald de vard ce vaavealoc In iulie. Este 
un proiect internaponal inipat de ARIA, In parteneriat cu 
asociapi noponale In I A din Franja, Catalonia ji Grecia. 

AiWO se afid Incd la Inceput de drum. Deji ne place 
sd credem cd AIWO a avut deja o inRuenjd pozitivd asupra 
mediului jtiinfifk autohton, inclusiv prin demararea 


infiinfdrii ARIA, In continuare existd foarte mult potential 
de crejtere Prin edipa de anul acesta, proiectuI a Inceput 
sdse contureze din ce In ce mai bine. Personal, jleu sunt 
extrem de curios sd vdd ce ne va aduce nou urmdtoarea 
edipe. Avem deja cdteva idei, dar ar fi pupn devreme sd 
vorbimdespreele. 

SperSm c4 am reujit sj aducem in atenjia publicu- 
lui editor pajii importanji pe care studiul roboticii ji al 
inteligentei artificiale i-au fScut in ultimii ani. Din ferici- 
re, Romania se bucurj de prestigiu in acest domeniu, iar 
organizatorii AIWO 2013 au dovedit incS o daU ci se 
pot realiza lucruri semnlAcative ji la noi, cu efort ji im- 
plicare. Ne dorim si auzim in continuare numai lucruri 
bune Ji li muljumim lui Andrei pentru timpul acordat 
rispunsuriloradresateintrebirllornoastre. *■ Aldan 
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C ind am vSzut pentru prima oarS o pereche de 
cSjti intr-o ofertS de produse destinate gamingu- 
lui, m-am intrebat care este $menul. AdicJ, de ce ar tre- 
bul sS fie o cascJ anume conceputS pentru jocuri, FFS, 
pInS la urma, o casca bine facuta este foarte buna la 
orice, nu? Chestia asta cu .ca$tl pentru jocuri' mi se pa- 
rea pur $1 simplu o $mecherle de marketing, al care! 
scop era sa mai smulga o piele In plus de pe spinarea 
necunoscatorilor. 

Ma rog, asta cred $1 in zlua de azi, dar, intre 
timp, am fost nevoit sa ma adaptez la existenja 
acestei oferte In domeniul multimedia, ce pare 
sa fi,fost suficient de convingatoare cit sa ge- 
nereze o cerere deioc de neglijat. So, simtind 
nevoia si limpezesc un pic lucrurile, bazin- 
du-ma pe experienia mea de pina acum cu 
astfel de produse, trebuie sa raspund ina- 
inte de toate la intrebarea fundamentaia: 
ce ar diferenjia o pereche de cajti destina¬ 
te Jocurilor de una obi;nuita? 

In primul rind, cred ci este vorba des- 
pre redarea frecventelor Joase, atit de pre- 
zente in sunetele din Jocuri. Acestea tre¬ 
buie sa fie un pic aduse mai in faja de o 
casca de jocuri. Dar, foarte important, 
acest lucru trebuie sa se intimple fara a 
sacrifica sub nici o fo'rma claritatea 
ba;ilor. Ace^tia trebuie sa-$i pastreze 
limpezimea, sa nu devina boomicio$i, $i sa 
fie cit mai percusivi posibil. De fapt, 
secjiunea de atac a oricarui sunet, acel zvic 
initial, trebuie sa fie redata cit mai bine, cit mai ra¬ 


pid, de catre casca, 
dat fiind ca exploziile, 
focurile de arma, lovi- 
turile Sint tipuri de su- 
neteakaror atac are 
impact asupra auzu- 
lui, iarca;tile trebuie 
sa poata reproduce 


acest impact, nu doar sub aspectui frecventelor redate, 
ci $i al.vitezei'cu care acestea sint emise. 

Dar claritatea este un element esential pentru o 
casca de jocuri nu doar in frecvenjele joase, ci ?! in cele 
medii. Dat fiind ca multe titluri ofera sunet tridimensi¬ 
onal in casca, claritatea in frecventa medie va ajuta la 
cit mai buna pozitionare virtuaia a sunetelor in spajiu. 
Evident, 5 i frecvenjele inalte i 5 i au rolul lor aid, dar cla¬ 
ritatea este fundamentaia in medii ;i medii-inaite pen- 
sunetul 3D, pentru ca in acea zona a spectrului au¬ 
dio se produc aglomerarlle,.inghesuielile' nepiacute, 
atunci cind casca nu este capabiia sa redea limpede, 
simultan, mai multe surse de sunet ce evolueaza 
dinamic imr-un mediu de joc 


Pref $i ergonomie 

OK, toate astea se gasesc fara probleme la 
cajti normale, destinate audifiei, dincolo de o anu- 








mita limits de pre?. SS zicem cS, la sume de la vreo 80 de 
dolarl incolo, cS$ti normals, nu din cele destinate, chipu- 
ille, Jocurilor, indeplinesc condi;iile puse de mine mai 
sus. Orice cascS mai scumpS de 80 de dolari, de la pro- 
ducStori precum Audio Technica, Sennheiser, Grado, 

Koss, AKG ;.a.m.d. este foarte bunS pentru jocuri. 

lar dacS vreun producStor incearcS sS vS vindS 
cS^ti, vezi Doamne, de gaming, la prejuri mai mari de 
80-100 de dolari, inseamnS cS vrea sS fi;i prostui lul. 
Pentru cS, dupS cum spuneam, dincolo de acest prag 
financiar, orice cascS de la un producStor cu tradlfie in 
domeniu este cel pu;in mai bunS decit ceea ce incear¬ 
cS sS vS vindS diver;! oportunijti care vor sS se bage ;l 
ei in seamS pe acela;i terltoriu, bazindu-se pe un mar¬ 
keting agresiv ;i/sau pe un renume dobindit in cu totui 
alte sectoare de hardware. 

De aceea, o cascS ce se pretinde de gaming tre- 
buie sS respecte conditiile de calitate audio pe care 
le-am prezentat anterior, dar sS o facS la un pre5 com- 
petitiv, sub cel al cS;tllor normals, care sint suficient 
de bune cit sS poatS fi folosite cu succes in orice scop 
- Incluslv la Jocuri. Evident, asta inseamnS cS nu pu- 
tem cere de la o cascS de gaming, accesibilS ca pref, 
sS fie una Hi-Fi. Dar ii putem cere s3 ofere un sunet 
mai mult decit decent. $1 ii mai putem cere ceva, de 
data asta la capitolul ergonomlel, ceva foarte Impor¬ 
tant pentru un jucStor. 

0 pereche de cSjti pentru jocuri trebule sS poatS 
fi finutS pe urechi, multe ore in ;lr, fSrS sS deranjeze. 
Asta inseamnS cS trebuie sS nu fie grea, cS trebule sS 
ofere etan;eitate fSrS a apSsa prea tare urechea ;i fSrS 
a determina aparifia transplrajiei, cS trebuie sS poatS fi 
Ufor reglatS din elementele mobile de fixate pentru a 
se potrivi impecabil pe capul utillzatorulul. $i mai tre¬ 
buie sS aibS ;l microfon. 

Well, dacS te uifl la cS;tile normals, nongaming, 
de peste 80 de dolari, nu gSse;ti foarte multe models 
care sS respecte condlfllle de ergonomie enumerate 
de mine. SIncer, nu ;tiu, in general, cite din perechile 
de cS;tl existente pe piaJS se incadreazS in cerinfele 
mele - nu foarte multe, in orice caz. 


Impricinatele 


audio. Cele douS perechi de cS;ti sunS suficient 
de diferit, astfel incit consider cS merits fiecare o 
discujie separatS. 

Versiunea audio 

Hama uRage xPlode au bas cit cuprinde, ;i cu- 
prind enorm de mult bas fSrS sS clipeascS mScar (micS 
explicafie: cind un semnal audio depS;e;te capacitatea 
de redare a unui circuit/difuzor, unda sonorS apare ca 


General Tone | Custom | Levels | Advarxed | 


Acum cS am stabilit ni;te criterli de < 
a;a-numitelor.cS;ti de gaming* criterii care sS dea 
dreptui de existenfS acestei subspecii adhoc a incren- 
gSturii headphonatae a regnului auditiv, putem sS tre- dio USB, dar oferS strict numai o conexiune USB, 
cem la recenzarea aproximativ competentS a unor ast¬ 
fel de produse. Este vorba despre douS perechi de 
cS;ti de la Hama, pe numele lor Hama uRage xPlode ;l 
Hama uRage xPlode Evo. 

Da, ;tiu, numele lor sint lungi ;l oarecum 
pretenjioase. lar faptui cS Hama nu este in domeniul 
audio un producStor care sS-Ji evoce amintiri, de orice 
naturS ar fi acestea, nu ajutS nici el foarte mult. A;a se 
face cS, la vederea cutiilor ce adSposteau aceste cS;tl, 
prima mea reacfie a fost 
u;or mi;tocSreascS. I 

DupS ce am deschls cu- 
tille insS, ;i am pus mina pe 
cS;ti, well, ceva s-a schimbat 
In atitudinea mea. CS;tile 
Hama uRage xPlode sint vizl- 
bll ;i plpSibil foarte bine fS- 
cute. Vreau sS spun, la preful 
lor absolut modest, aspectui 
;l materialele din care sint fS- 
cute te due cu gindul la mo- 
dele de citeva ori mai scum- 
pe. lar faptui cS, atunci cind 
le-am luat in minS, abia le- 
am sim{it greutatea, a fost 
clar de naturS sS mS punS ;l 
mai tare pe ginduri. 

Versiunea uRage xPlo¬ 
de este mai simpIS sub as¬ 
pectui dotSrIlor, deoarece 
este prevSzutS cu cite un 
jack mic, pentru ie;irea de 
cases }i pentru cea de micro¬ 
fon a pIScilor de sunet. 

Versiunea uRage xPlode Evo 
este dotatS cu o interfa'tS au- 
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fiind t^iatS, pe un analizor de semnal; in englez3,.a 
taia'- cu foarfecele - este.to clip", motiv pentru care 
acest cuvint este deseori folosit pentru a desemna fe- 
nomenul de distorsiune apSrut la depa;irea capacitatii 
unui sistem audio de redare a unui material sonor; toc- 
mai v-am explicat glumija mea cu.fara sa clipeasca"). 

Mai mult decit atit, ;i asta m-a surprins piacut, 
de;i cantitatea de bas pe care o poate reda modelul 
uRage xPlode este enorma, basul ramine clar, fara dis- 
torsiuni fi,ingramadiri". Jl mai mult decit atit, aceasta 
pereche de ca;ti reda ;l partea de jos a basului, zona 
de subbass. Esteadevarat ca inaltele nu sint tocmal 
HI-FI, iar mediile pot fi inecate pe alocuri in bas, dar 
asta se rectifica foarte ujor din corectoarele de ton ale 
piacll de sunet. Practic, orice placa de sunet din ziua 
de azi are un reglaj de Treble $1 unui de Bass - nu tre- 
buie decit sa reduce;! basul suficient cit uRage xPlode 
sa va ofere un sunet echilibrat in intreg spectrul audi- 
bll de frecvenie. Foarte multe piaci de sunet au chiar 
egalizatoare grafice pe minimum iO benzi, care va vor 
oferi posibllita;! extinse de configurare a sunetului 
emis de ca^tile Hama uRage xPlode. 

Ceea ce este insa foarte Important, este faptui ca 
acest model de cajti are in el poten;ialul de a fi folosit 
dupa gusturile aproape oricarui utilizator, odata ce 
este exploatat Judicios cu ajutorul reglajelor de inalte, 
joase sau ai egalizatorului. In uRage xPlode este sune- 
tul potrivit pentru oricine - pentru Jucatorul care vrea 
sa-$l zboare creierii cu ba$ii exploziilor, pentru cel care 
vrea sa obtina acela?! efect privind filme de ac;iune 
sau ascultind diverse electro-uri bass heavy, dar $1 
pentru cel care doresc sa asculte muzica de alta factu- 
ra, pina la cea clasica, sau rock, ce necesita o mai buna 
redare a frecventelor medii $1 inalte. To;! vor beneficia 
de claritatea ;l percusivitatea ulmitoare, pe aproape 
toate frecven;ele, oferite de Hama uRage xPlode. 
Repet, nu avem de a face cu un produs Hi-Fi, ci cu 
unui care ofera un sunet deloc departat de cel dorit 
de ascultatorll preten;io$i, $1 o face la un pre; la care, 
eu unui, nu credeam ca este posibiia o asemenea cali- 
tate audio. Pe bune. 

Versiunea USB 

Hama uRage xPlode Evo incorporeaza o interfa;a 
attdio USB, $1 singurul conector cu care sint dotate 
este unui pentru portui USB. Utillzarea lor este foarte 
simpia: infigi mufa USB a cajtilor intr-un port USB de 
pe placa de baza $i sistemul de operate le detecteaza 
ca dispozitiv audio USB generic, instalind automat dri- 
verele necesare, fara a mai fi nevoie de cautarea unor 
drivere speciale, de la producator. Nu am avut nici un 
fel de probleme cu aceste drivere audio generice, 
ca$tile au func;ionat fara cusur pe orice calculator din 
cele patru pe care le-am incercat. Pentru cei interesa;i, 
este bine de ?tiut ca aceste ca^ti vor putea fi utilizate 
atit pe sisteme de operate de la Microsotf, cit ?! pe 
cele de la Apple. 

SunetuI modekilui uRage xPlode Evo este mai 
echilibrat decit cel al surorii fara interfa;a USB, in ide- 
ea in care basul nu este la fel de pregnant, iar mediile 
;i inaltele sint mai bine reprezentate. Sa nu ma 
in;elege;i grejit insa, $i uRage xPlode Evo pot reda 
cantlta;! impreslonante de bas, cu aceea;i clarltate ca 


$1 celaialt model. De altfel, limpezimea ;i percusivita¬ 
tea caracterizeaza ?! perechea de cast! uRage xPlode 
Evo, al caror sunet m-a impresionat, situindu-se intr-o 
zona de calltate aflata semnificativ deasupra pre;ului 
la care sint vindute aceste ca;tl. 

Pe care nu le sim^i 

Fizic, ambele perechl de cajti sint, practic, iden- 
tice. Banuiesc ca folosesc $i acelea$i tipuri de difuzoa- 
re, precum ;l acelaji microfon. 

A, da, bine ca ml-am amintit, microfoanele din dota- 
rea modelelor Hama uRage xPlode }i uRage xPlode 
Evo sint excelente, surprinzatoare, la rindul lor - vocea 
se aude clar, puternic, parca de la un microfon dedi¬ 
cat, nu de la unui incorporat intr-o casca. Oe foarte 
buna calltate este $1 montura microfonului intr-un 
bra; flexibil, solid, dar maleabil. 

Cele doua perechi de ca;ti sint, ambele, foarte 
comode, foarte u;oare, perfect reglabile pentru 
conforma;ia utillzatorulul. Sub aspectui ergonomiei, 
cel mai bun test a fost cel al unei sesiuni in Of Ores 
and Men, in care, dupa 5 ore de joc in care nu mi le- 
am dat jos de pe urechi, nu mai ;tiam ca le am pe cap 
$1 era sa le rup firul cind m-am ridicat de pe scaun ;i 
am dat sa ma due la toaleta - noroc ca m-am prins la 
timp... Crede;i-ma, nu mi s-a mai intimplat a^ ceva 
pina acum cu alte ca$ti, aceste doua modele de la 
Hama chiar sint extrem de comode. 

Urechlle nu mi s-au incaizit nepiacut, lucru la 
care contribule, probabil, ;i faptui ca celula difuzorului 
este in mare parte din aluminiu, care conduce caidura 
ji o elibereaza mult mai repede decit o celula de casca 
alcatuita integral din plastic (material ce izoleaza ter- 
mic). De altfel, structure ca^til, bazata pe aluminiu, 
este ji mult mai rigida, ceea ce reduce pierderile de 
energie cauzate de elasticitatea ji/sau eventualele 


rezonan;e ale elementelor de plastic. 

A, ca un amanunt, modelul uRage xPlode este 
prevazut, la capatui firului, cu un mic loca$ in care se 
poate infige mufa de microfon, astfel incit sa nu atirne 
?! sa deranjeze daca lua;i cajtlle cu voi pentru a ascul- 
ta muzica la un player audio portabil. Da, e un detallu 
mic, dar care spune foarte multe despre aten;ia de 
care s-a bucurat designul acestor ca^ti din partea 
producatorului. 

Ecouri din trecut 

Prima impresie pe care am avut-o cind am pus 
mina pe aceste ca$ti a fost ca le-am mai vazut o data, 
demult. Seamana suspect de mult cu un model de 
cajti Koss care se gasea la vinzare acum vreo 20 de 
ani. Ei bine, Koss nu era, la vremea aceea, un nume 
necunoscut, deoarece produceau unele din cele mai 
bune cajti Hi-Fi de pre; accesibil, ba chiar ;l peste. 

$i sunetuI acestor uRage xPlode fi uRage xPlode Evo 
mi-au amintit de acele Koss-url - iar asta este de 
foarte bine, 

Surpriza mea a fost insA foarte mare, chiar dac3 
observasem aceasU aseminare, cind am gSsit intre 
firmele de;inute de Hama pe... Koss. E clar, Hama s-au 
folosit de Koss in designul uRage xPlode fi uRage 
xPlode Evo, iar rezultatui este mai mult decit fericit 
sub aspectui callM;ii audio fi al construc;lei. Iar pre;ul 
la care pot fi cumpSrate aceste modele este nu doar 
cel corect, ci chiar semnificativ mai mic decit atit. 

$1 da, pot spune despre uRage xPlode fi uRage 
xPlode Evo ci sint nifte cSfti de gaming, pentru ci 
respeaS toate exigen;ele de aceasU naturi pe care 
le-am expus la inceputui prezentului articol. Hama a 
introdus cu onestitate amindouS uRage xPlode-urlle 
in categoria produselor destinate jucitorilor, eSrora eu 
le recomand cSIduros. ^ Marius Ghinaa 
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COMANDATI CU nUFONUl MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta camera telefonului dumneavoastra mobil pute|i comanda acum rapid ;i ia pref avantajos cartile dorite! 

Foiositi-va camera foto a teiefonuiui pe p^ de scanner de coduri de bare, instaiaji prin intermediul telefonuiui una dintre aplicafiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobii. 

Intrafi in libraria de apiica;ii dedicata (App Store pentru Appie, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketpiace pentni Windows 
Phone 7) ji cautaji o aplicatie pentm dtirea codurilor QR. Dupa instaiarea apiicatiei este de ajuns sa o pomiti pe teiefon ji foiosind camera aparatuiui, 
j sa inradia(i patratui alaturat cu codul QR, da;i die iar apiicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

SIMPLU,DINCATEVACLICURI! Scanlife, BeeTagq, Qfi Code Sanner Pro - Bladdiemc QR Reader, BeeTagj Neoreate-Wndow 

NOJA: Prefurlle din okrtd sunt valabile in iimita stocurilor disponibiie ji pot fi ntodificate in orice moment, ford o notificare prealabiid! 



















































Genius HS-G530 
„Giant Hornet" 




Imblanzirea gargaunului GX 


G enius trece printr-o schimbare radical de imagi¬ 
ne. acum, aveam tendinfa unei asocieri ne- 
fericite intre produseie companiei din Taiwan $i lipsa 
unor standarde de calitate high-end. Gama GX, destina- 
tS gameriior, incearcS sj schimbe aceasti viziune prin 
adoptarea unei atitudini agresive tn designul periferice- 
lor. Scorpionui stilizat, ales drept simbol al noli direc^ii 
evolutive, ii cedeazJ titiul de nevertebratl agresivi 
unei insecte tntepJtoare - analogie potriviU dac3 m3 
g3h9esc la unele tr3s3turi reprezentative pentru 
Genius HS-G530 “Giant Hornet" (G3rg3une). 

Heavy Duty 

Primul lucru pe care l-am sesizat 
atunci c3nd am scos headset-ul Genius din 
ambalajul frumos decorat a fost aspectui pl3- 
cut $i constructia solid3. In sfSrjit aveam in 
m3na un produs ce nu transpira.chinez3rie* 
prin tofi porii. Plasticul ales este pl3cut la atinge- 
re, iar cordelula cSptujita reu;e;te s3 fie rezistentS 
;i flexiblia in acela;i timp. Am apreciat in mod speci¬ 
al sistemul articulat prin intermediul c3ruia cupele 
sunt ata^te de headband, mi$carea pivotal3 
permitSnd o a$ezare comod3 pe urechi, in orice 
pozitie. CSjtile testate de mine au venit in combinaiia 
portocaliu-negru, probabil o aluzie la coloritui viespii 
gigantice, insS trebuie s3 recunosc c3 arat3 foarte bine, 
comparativ cu alte modele Genius mai vechi. Cupele 


c3$tilor, deji nu sunt circumauriculare, izoleaz3 sunete- 
le exterioare destui de bine, grajie captujelii din mate¬ 
rial sintetic. Alte puncte 
forte ale 


constructiei sunt mi- 
crofonul cu bra; flexibil ;i cablul foarte 
gros, terminat in doi conectori jack auriji de 
i.S mm, proteja;! de manjoane masive. Controlul 
volumului este dispus pe fir $i nu incomodeaz3 deloc 
prin pozijionarea aleas3. Astfcl, Giant Hornet rezist3 
f3r3 probleme la smuciturile accidentale, at3t de comu- 
ne atunci c3nd purtSm cSjti cu fir. Singura problem3 
major3 de design este greutatea ridicat3 (-345 grame), 
dup3 c3teva ore put3nd ap3rea dureri 
sup3r3toare de cap sau ceaf3 la utili- 


infeapa! 


Am ales s3 testez Giant Hornet | 
in doua etape: o sesiune de 
Racedriver GRID, urmat3 de auditia 
unui CD audio. In Joe, cele dou3 di- 
fuzoare de 50mm, tratate cu neo- 
dim, s-au descurcat surprinzator de 
bine. ZgomotuI motoarelor de pe circuit a fost redat cu 
precizie, f3r3 distorsiuni supar3toare, freevenjele 


Joase $i cele inalte fiind corect individualizate auditiv. 
Ba$ii sunt clari $i puternici, indeplinind a$tept3rile ori- 
c3rui gamer aflat in c3utarea unui produs cu raport 
calltate-pre; bun. Pentru un headset din gama low- 
cost, HS-G530 oferS o performant3 nea}teptat3, sesi- 
unile de gaming devenind simtitor mai imersive. 
Freevenja de r3spuns este cuprins3 intre 20Hz 
$i 20KHZ, cu o sensibilitate de 97dB. 
licrofonul capteazS ujor vocea, chlar }i 
:i c3nd nu este {inut aproape de 
gur3. C3t despre comportamentui lor 
in cadrul auditiilor muzicale. Giant 
Hornet se afl3 in balans, pe mu- 
chia dintre slab ;i acceptabil. Din 
nou, doar sunetele Joase ies in 
eviden;3, inaltele av3nd la volum 
ridicat un efect in;ep3tor, deranjant. 
NicI nu-i de mirare, ;in3nd com de in- 
cadrarea acestui model de cSjti in 
r3ndul celor destinate exclusiv ga- 
ming-ului.Totu$i, i$i fac bini$or trea- 
I ba in cazul unui MP3 mai pujin 
preten;ios. Cu o fidelltate audio me- 
diocr3, headset-ul Genius HS-G530 
este o alegere bun3 pentru Juc3torii 
aten;! la bugetui investit in periferice, 
dar care se a$teapt3 la un produs fiabil, 
bine construit ;i u;or de utillzat. p Aldan 
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F iecare gamer/techie are o mic3 pIScere vinovatS. 

Cunosc jucatori experimentati indrSgostiti orbe^te 
de tastatura sau mouse-ul lor. Pentru mine, lucrurile se 
opresc la raportui dintre designul unui produs ;i dotiri. 
Dac3 exists un echlllbru, atunci e bun.Totu;!, sunt mo- 
mente cSnd cedez in fata unui singur detaliu - la prima 
vedere nesemnificativ hipnotizat de chemarea irezis- 
tibilS a culorilor schimbStoare sau a vreunui buton pro- 
gramabil cu aspect sci-fi. Damn you, Roccat Savu! De ce 
trebuie sS-mi placi atSt de mult? 

Stealth Pin-Up Toy 

La exterior, Savu pSstreazS liniile specifice mou- 
se-urilor Roccat de ultimS generafie. Zonele curbate se 
imblnS pIScut cu unghiurile aKutite, rezultatui putand 
fi descris drept o mixturS intre o siluetS pin-up ;i un avi¬ 
on stealth. Intr-o palmS cu dimensiuni medii, mouse-ul 
fabricat de Roccat se a^zS bini^r, chiar dacS mSna 
este spriJinitS cu totui pe el. Eu oscilez intre prizele claw 
grip, palm sau flat finger in funcfie de Jocul abordat, dar 
trebuie sS recunosc cJ Savu este mai u}or de manevrat 
fSrS greutatea suplimentarS a intregii palme. Mi;cat din 
degete ji incheieturS, acesta alunecS cu u;urintS pe ori- 
ce suprafatS, fiind ajutat de greutatea redusS ;i teflonul 
de pe partea inferioarS. Singurul minus din design, 
pentru mine, este folosirea plasticului abraziv pe mar¬ 
gin!. E deranjant la atingere dacS avefi palma transpira- 
tS }l, oricum, nu se ridicj la nivelul aderenfei unui ma¬ 
terial cauciucat cu striatii (incS pulin ;i am senzafia cJ 
vorbesc despre cu totui alt gen de.jucSrie*). 


funcflile oferite. La bazS se afla un senzor laser Pro- 
Optic (R3) la 4000DPI, cu posibilitatea schimbSrii 
rezolutiei prin intermediul soft-ului Indus in pachet. De 
asemenea, Roccat Savu permite salvarea ji modificarea 
de profiluri personalizate, in funcfie de cerintele jocului 
abordat. 0 trSsSturS frumoasS de design este ;i banda 
iluminatS LED, culoarea indicSnd profilul selectat - cu 
alte cuvinte, pIScerea mea vinovatS. Trebuie si recu¬ 
nosc cS ador felul in care pulseazS, amintindu-mi de un 
gadget extraterestru. Jtiu, sunt superficial }i nu merit 
dragostea voastrS, dar mouse-ul aratS perfect cu un 
mov-neon radiind domol. In total, Savu dispune de 12 
butoane configurabile $i o rotit^ de scroll, acoperitS cu 
un material cauciucat pentru o aderenfS mai buni. 
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tmpreuna cu tehnologia proprietarS Easy-Shift (+] 
(echivalentui tastei Shift), fiecare buton poate execu^' 
douS functii complet diferite. IngInerii de la Roccat au 
conceput un mouse ujor ;i echilibrat, cu o construct^ 
solids, perfect pentru JucStorii dreptaci aflati in cSuta- 
rea unei combinatil armonioase intre calitate, design 
clasic $i functionalitate. 

Precizia ridicatS asigurS un spor de eficienlJ in FPS-uri, 
iar posibilitatea selectSrii unui profil Individualizat, cu 
un minim de efort, il face preferatui pasionatilor de 
RTS-uri competitive, unde micromanagementui este la 
ordinea zllei. In plus, Roccat Savu aratS foarte bine $i, 
graiie fiabillts;ii, este o investitie pe termen lung, ce i;i 
merits fiecare bSnut. ^ Aldan 
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Asus 

Mai mult sau mai putin 7.1 


R epublic of Gamers - abreviat ROG - este un brand 
cunoscut in rjndul pasionatilor de jocuri, aflatl me- 
reu in cSutare de componente ;i perlferice performante. 
In teorie, ROG e doar un departament Asus exclusivist, 
oriental spre segmentui gaming - in practice, Republica 
fi-a declarat de mult.independenia*. Fiecare produs nou 
consolideazJ reputa;ia brandulul, cA;tile Orion Pro rSmS- 
nSnd fidele standardelor inalte de calitate ;i design. 

GMifortabite, fara sa intinda coarda 

Inci de la primul contact cu Orion Pro, am rimas 
impresionat de calitatea materialelor utilizate in 
construc;ie ;i de greutatea redusS. Headset-ul ROG 
cSntSre^te numai 268 de grame, o veste bunS pentru cei 
care petrec ore in fir intr-o sesiune de joacj, cu cSftile pe 
urechl. Pe deasupra, cordeluta este realizatl dintr-un 
plastic flexibil, foarte ufor, inUritS cu o lamely metalicA pe 
interior fi cSptufitS cu un burete plasticat, moale, pe 


pentru controlul 
functiilor speciale;i 
lui sunt montate pe M fir. Pozitionarea tridimensio- 
nalS virtualizata “ adaugS un plus de imersivi- 
tatejocurilor.in timp ce funcfia AMP 

imbunatatefte profunzimea acustlcJ, cu toate cS baf ii su- 
fera la frecvenie foarte joase. Totufi, Orion Pro ofera o 
experienta piacuta in timpul audiiilor muzicale, mai ales 
atunci cand sunt legate direct la o placa de sunet dedica- 
ta. Distorslunile sunt rare, claritatea liind un punct forte al 
difuzoarelof de 50mm, cu magneti din neodim. Pe langa 
impedan;a de 32ohm fi frecvenfa de raspuns cu valori 
cuprinse intre 20Hz ;i 20kHz, headset-ul beneficiaza de 
noise cancelling pasiv, de pana la maximum 30 dB. Cupa 
stanga adapostefte un microfon flexibil, retractabll. Am 
gasit aceasta proprietate folositoare in combinafie cu ges- 
tionarea eficlenta a cablulul, caftile putand fi utilizate ori- 
cand, impreuna cu un player 
1 MP3 sau 0 tableta, chiar fi pe 


strada. Afadar, Asus ROG Orion Pro este un headset capa- 
bll, potrivit celor aflaf I in cautarea unul echlllbru intre 
perfornianfa audio superioara In-game fi redarea melodi- 
ilor preferate cu fidelltate. Ufoare, robuste fi extrem de 
practice, sunt alegerea perfecta pentru un LAN party pre- 


Difuzoarele circumauriculare fblosesc o captufeaia simila- 
ra pentru a izola urechile de mediul exterior. Orion Pro 
sunt foarte ufor de purtat, factorii ergonomic! avand o 
importanta majora in aprecierea corecta a unui headset 
dedicat gaming-ulul. SIngumI minus la aceasta categorle 
este cablul principal, lung de 2.5 metri, imbracat in mate¬ 
rial textil: defi exista un organizator pentru fir, acesta for- 
meaza bucle la cea mai mica pllere accldentaia. 

Bang-Orion! 

Orion Pro nu sunt o altemativa pentru Vulcan, in 
ciuda unor recenzii amblfioase - in schimb, caftile exce- 
leaza prin multifunctionalitate. Ootat cu un DSP (digital 
signal processor) ROG Spitfire USB - capabll de virtuallza- 
re 7.1, amplificare fi egalizare audio -, headset-ul celor de 
la Asus vine pregatit pentru gaming din cutie. Nu necesita 
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Hama CreeDroid 
pentru Android/iOS 


care este gata ii te mu$te. Pe de altS parte, in jocurile 
de curse n-am avut cine ;tie ce probleme. Controller-ul 
mai poate fi folosit $i ca mouse sau'tastaturS, msi 
functioneazS irepro^bil numai in primul caz. Ca tasta- 
turS, poate cu o versiune mai noui a software-ului, pe 
care va trebui ii o pandifi pe site-ul producStorului. 

A^dar, putem spune cJ Hama CreeDroid este un 
controller versatil, de bunS calitate, dar a cirui portabi- 
litate putea fi crescuU, dac3 il fSceau ceva mai mic. 
Poate fi conectat ;i ia un iaptop, daca acesta vine echi- 
pat cu Blutooth, iar faptui ci in anumite tipuri de jocuri 
se comports pu;in mai altfel decat te-ai a^tepta, ar pu¬ 
tea fi, de fapt, o.caracteristicS" generals controller-elor 
dedicate sau chiar a jocurilor construite pentru dispo- 
zitive mobile bazate pe Android $i iOS. N-avem de 
unde sS ;tim, cSci este primul din specie lui cu car&ne 
intersectSm. A;a cS m-am adaptat eu controller-ului, $i 
nu invers, iar acum mai cS nu m-a; mai dezli- 
pi de el. PScat cS mS lasS atSt de repede 
bateria telefonului, iar jocurile care bene- 
ficiazS la maximum de pe urma unei 
scheme complexe de control - cum este 
ea oferitS de CreeDroid - nu sunt, deo- 
camdatS, atSt de multe pe cSt a; vrea. 
Recomandat mai ales celor care se JoacS 
in nestire pe platformele lor mobile jo¬ 
curi cu suport nativ pentru astfel de 
controller-e. Grand Theft Auto III. 


M uiji dintre posesorii de tablete $i smartphone- 
uri i;l folosesc dispozitivele mobile cu obsti- 
nenjS mai mult pentru jocuri, insS schema de control 
a personajelor numai prin intermediul touch screen- 
ului nu este la fel de precisS ;i intuitivS precum cea 
oferitS de un controller clasic. In plus, cei cu degete 
mai barosane pot pierde mult din ceea ce se intampIS 
pe ecranul smartphone-ului din dotare, mai ales dacS 
acesta vine cu un ecran mic. Pentru ei }i nu numai, 
producStorii de accesorii s-au gSndit sS construiascS 
controller-e dedicate dispozitivelor bazate pe siste- 
mele de operate Android $i iOS, iar Hama, evident, 
este unul dintre el. 

Hama CreeDroid a fost conceput pentru a 
ne ujura joaca pe tablete ;i smartphone-uri 
(in jocurile care suportS o asemenea me- 
todS de control), incercSnd sS ofere o 
experienjS de joc cSt mai aproplatS 
de joaca pe console precum Xbox 
360 ;i PS3. CreeDroid este solid, 
materlalul folosit la imbrScarea lui 
este pIScut la atingere ;i ii dS un 
aer sohsticat, butoanele rSspund 
cu precizie, iar aspectui general 
te trimite cu gSndul la controller- 
ul de Xbox 360. Personal, n-a; fi 
ezitat sS mS apropii $i mai mult de 
designul acestuia din urmS, pentru o 
prizS mai ehcientS, dar mai depinde ;i de palma omu- 
lui, a^a cS n-o sS mS pISng. Layout-ul butoanelor insS, 
se apropie mai mult de cel al controller-ului de PS3. 

Conectarea la dispozitivele mobile se face ujor, 
prin Blutooth, iar versiunile minime ale sistemelor de 


operate cu care este compatibil sunt Android 2.3, res- 
pectiv iOS 4.0. Pentru a-l testa, am utilizat o tablets 
Sony Xperia cu Android 4.0.3 $1 douS smartphone-uri: 
un HTC One X cu Android 4.1.1 ;i un iPhone 4S cu iOS 
5.1. Jocurile in compania cSrora l-am butonat au fost 
FPS-ul Dead Trigger, 3rd person shooter-ul 
SHADOWGUN: DeadZone $i racer-ele GT Racing: Motor 
Academy Free+ }i Beach Buggy Blitz, toate gratuite $i 
disponibile atSt pentru Android, cSt ;i pentru iOS. 

Pe toate platformele ;i in toate jocurile cu care 
l-am pupat, Hama CreeDroid 
s-a comportat in mare mS- 
surS la fel, rSspun- 


tSjil, nevoia unor mi;cSri mai fluide 
fScSndu-se sImjitS mai ales in cazul sho- 
oter-elor, unde preclzia loviturilor este 
esenjialS. In Dead Trigger, de exemplu, 
mi}cSrile armei sunt prea brujte, iar asta te 
poate face sS ratezi ujor (easta unui zombie 

















Q tii ci ai vJzut un film bun c3nd Incepi sS scril despre el, deschizl traller-ul ca sj 
te reintroduci In atmosferi $1 bum! ejtl acolo, Jl s-a zbSrIlt pielea pe tine ca lu' 
Andra $1 dal din cap cJ .aja da'! Dar sta?!, nu deschideti trailer-ul, cS vS stricaii fil- 
mul, lar dad deja l-aii vSzut, uitati-l inainte de a vj duce la cinema. 0 si incerc sS 
v3 conving, fSrS a spune, de fapt, nimic. Filmul este o dramS excelenti, regizati de 
Robert Zemeckis (Back to the Future, Forrest Gump, Contact) ;l jucata de Denzel, 
care pare d e ca vinu': cu cAt imbJtrJne$te, cu atjt devine mal bun. Nu vi lisa^l pi- 
cJIHi de poster sau de ce atl v4zut pSnS acum, filmul nu are decSt o singuri secven- 
(4 de actiune, una, e adev4rat, at4t de tensionant4, Inc4t ve(i sta cu gura deschis4 
I pe marginea scaunului }i ve(i uita s4 mal respirati. 0.secvent4'at4t de puternic4, 
inc4t v4 va purta pe parcursul intregulul film. Un film care, de fapt, nu este despre 
avioane $1 pllotil lor, cl despre oameni In general. Un studiu f4cut pe un anumit tip 
de personalltate. Bun! 


I nainte de a incepe, vreau s4 deschid o parantez4 ;l s4 multumesc celui, celei 
lu celor care aleg filmele de pe TVR2. Dac4 vreji s4 vedeji filme de care, cel mal 
probabll, nu a)! auzit nlciodat4, dar care toate au ceva de spus... e incredibll, dar 
nu dau nlciodat4 gre;. Nu mal spun c4 nu sunt Intrerupte nici de publicitate. Ce-ml 
veni? El bine, Hitchcock se incadreaz4 perfect in ce am v4zut In ultima perioad4 
pe acest canal. Este un pic frivol, dar in acela;i timp interesant, este cludat, dar 
in acelajl tImp nu po)i schimba canalul/sala. Pellcula se vrea una autoblografic4, 
despre perioada din vlafa marelui produc4tor, regizor etc. in care a turnat filmul de 
cult Psycho. Spun .se vrea' pentru c4 primele $1 ultimele 10 minute strlc4 tot ce au 
cl4dit, o s4 vedefi ce vreau s4 spun, ;l, chlar dac4 e clasificat ca o dram4, este, de 
fapt, mal mult o comedle. E ca $1 cum te-ai ulta la House, dac4 House ar fi fost un 
regizor de filme. Un House jucat de Anthony Hopkins, care, in sf4r$lt, joac4 $1 altce- 
va dec4t rolul pe care-1 Interpreteaz4 at4t de bine in mal toate filmele lui. ► ncv 


Zborul (Flight) 


Hitchcock 


www.youtube.com/us<r/FPSRussia 


F PS Russia este un canal unde puteji s4 vedeji cum un nebun trage cu toate armele imaginabile 
;i inimaginabile. Ce il face cu adev4rat deosebit, pentru noi, este ins4 faptui c4, din c4nd in 
c4nd, filmuleiele au ca tem4 un anumit joc, lar nebunul testeaz4 armele memorabile din el. E foar- 
te interesant s4 auzi 51 s4 vezi arma real4. S4 apreclezi cam c4t sunt de grele sau de greu de m4nuit. 
Imi place faptui c4 explic4, de obicei cu mult umor, care sunt problemele pe care le poti int4mpi- 
na - de exemplu, cu arcul olimpic (recurve), folosit in mal noul Farcry, ce face acea arm4 deoseblt4, 
5 ! a^ mal departe. Am fost impresionat de c4t de putemic este reculul 


celor dou41911 cu amortizor folosite de AgentuI 47, dar $i de c4t de 
sllen;ioase sunt. De c4t de greu se retncarc4 ji se trage cu un pistol cu 
cremene, ca cele folosite in Assassin's Creed 3. Ji, blneinfeles, de c4t 
de pufin bombastice sunt sunetele f4cute de majorltatea armelor. Un 
Desert Eagle, de exemplu, dec! unul dintre cele mal puternice pistoale 
existente, sun4 ca $1 cum ai fi aruncat nijte artificii in fa(a cur(ii. 
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Cai^ile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achizitionate in magazine, librarii sau online: 

[pgw^ _ • _ eMAG BMP ■ Lil»'9rie.net 

COMMOATI CU TELEFONUL MOBIL! 

UtilizSnd imaginea punctata din dreapta ^ camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid ^ la pre; avantajos carfile dorite! 

Folosili-vJ camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instala;i prin Wermediul telefonului una dintre aplica|iile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intraji in librSria de aplicatii dedicata (% Store pmtru Apple, Market pentru Android, Ovi pffltiu Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) ^i cautati o aplica|ie pentru citirea codurilor QR Oupj instalarea aplka(iei este de ajuns s^ o pomi(i pe telefon |i folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratul aiaturat cu codul QR, dati dk, iar aplica^ia vS va redkecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

SIMPLU,DiNCATEVACLICURI! k!«!jfelta^i!l^Scant«Pto-ebd(txfTy;QRRN(letBc^Neo^ 

NOTAiPrefurile din ofertd sunt valabHe in Umita stocurilor disponibile fipot fi modificate in orke moment, fdrd o notificare ptealablldl 
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in anul 1944, RegimentuI 9 de tancuri japonez, implicat in ap^rarea insulei Saipan, a lansat un contraatac mver§unat impotriva atacatorilor 
americani. La 17 iunie, 36 de tancuri de lip 97 Chi-Ha s-au deplasat cStre liniile dejinute de catre pu§ca§ii marini din regimentui 6. Cu toate 
ca japonezii au lost pana la urma infranji, acesta a lost cel mai mare atac cu tancuri de pe teatrul de razboi din Pacificul Central. Fa cuno§tinta 
cu Tara Soarelui Rasare in Lumea tancurilor ;i incearca ;i tu tancurile Chi-Ha! 
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